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Nlustración de Geoff Taylor. 


AM ES 
Games Workshop? ¿Quieres saber 
dónde está la nueva tienda Games 
Workshop? ¿Todavía no conoces el 
secreto de Garrapitza? 


Los elementos de escenografía 
represetnan la diferencia entre una 
buena batalla y una batalla inolvidable. 


Salvajes del Desierto ¡ ¡el 
- mundo de Gorkamorka a los 
Kavadores, los Mutantes, ¡y a los 

- — Revolucionarios Gretchins! 


Te presentamos nuestra amplia gama de 
elementos de escenografía y suficientes 
complementos para que se te haga la 
boca agua... 


¡Psst! ¡Psst! El Caos ha llegado hasta 
Venta Directa, así que aprovecha esta 
magnífica oportunidad para organizar 
tu núevo ejército de los Dioses Oscuros. 
Entre la avalancha de pedidos quese 
les avecina Seguro que no-se darán) 
cuenta de que han hecho unas ofertas. 


simplemente irresistibles. ¡Ah! Y no les”, 


digáis que os hemos avisado. 


CRUZADA ELERNA 


Andy Kettlewell nos propone una 
Ñ campaña mixta de Epic 40,000 y 
Warhammer 40,000 en la que se 
enfrentan tres ejércitos: las Tropas 
imperiales, los Eldars y los Tiránidos. 
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' Los Engendros del Caos 

- Tuomas Pirinen y Rick 
Priestley no han dado 
cuartel a los generales de 
Warhammer al preparar el 
nuevo suplemento del Reino 
del Caos, como muy pronto 
o. is comprobar en 
vuestras propias carnes... 


LA IRA DE ULTHWÉ 62 


Gav Thorpe nos plantea un escenario 
sobre una expedición punitiva Eldar con 
la intención de vengar el ataque Imperial 
sobre una base de Piratas Eldar. 


Un método sencillo y rápido de pintar tu 
regimiento de Guerreros del Caos, desde 
la caja hasta el campo de batalla. 


Las tropas del Caos están despertando 
todos los rincones del Viejo Mundo, 
reuniéndose en sus templos, piedras de la 
manada y otros lugares sagrados para 
dorar a los Dioses Oscuros, reunir sus 
rcitos e invocar la ayuda de sus amos. 
e 





ZOLO DAKKA 
Tecnomarines y Mekánikos no han 
logrado ponerse de acuerdo sobre 
cuál es la mejor motocicleta del universo 
de Warhammer 40,000, por lo que hemos 
consultado a un motero profesional. 
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NOVEDADES RECOMENDADAS: 
Ejércitos Warhammer: Reino del Caos 4:375 Pra y 
veros del Caos 3.275 Pra 
miniaturas en caja) q 
Generales del Viejo Mundo, tem- 5975 Pia 
blad porque el Reino del Caos ha 4 
llegado. El último suplemento 1:375 Pta 
de Warhammer Batallas , 
4 Fantásticas contiene el 1875 Pia 
t7> libro de ejército, las Cartas 
de Hechizo de los poderes Si a 
bl Ia del Caos, Recompensas del 1250 
Caos, Regalos del Caos, Ob- a 
jetos Mágicos y todo lo que necesi- Gru do Ungors con Lanza 975 Pla 
' tan los Paladínes como tú para reunir un ejército as en blister) 
del Caos invencible. El libro de ejército incluye una > con Arma OCN 1.975 Pta. 7 
serie de fotografías que reflejan claramente el 
caracter siniestro y maligno del Caos. El Señor del z sa z 
Acero, Tuomas Pirinen, y el Señor del Curry, Rick le Mano Adicional 105 
Priestley, no han perpetrado uno, sino tres ejércitos 
del Caos: los temibles Guerreros del Caos; los salva- Minotauro 1.975 Pia. y 
jes Hombres Bestia; y los terroríficos Demonios. miniatura en blister) 
¡Temblad mortales! Minotauro 3.375 Pta E 
Y para que puedas reunir tus tropas, este mes tam- ra 
bién llegan a los campos de batalla del Viejo Mundo zeentel 1,225 Pta . 
una gran cantidad de miniaturas estupendas, como dos miniaruras en blister) 
la primera caja de la serie Regimientos Warhammer Horrores Azules de Tzcentch 975 Pra 
que contiene, como no, un Regimiento de Gue- AA 
freros del Caos. En estas eE 
cajas podrás encontrar —J S o a 
todos los componentes E A 
necesarios para montar PEA Palad s 975 Pia 
de Warhammer. A E s 3.325 Pra: 
Arish Morrison se ha superado a sí " 
_ hisma con las nuevas miniaturas del el Cas 1.875 Pia 


Caos. Realmente tenéis que verlas 





del Caos en Córcel 2475 Pu 





"miniatura en blister) 


Estandartes del Caos 950 Pra 
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“Eriederich 
tragó saliva al 
ver la gran mul- 
tud que se 
había congregado a su alrede- 
dor. Las tropas Skaven habían 
asediado la ciudad y las enfer- 
'medades creadas por los fanáti- 
cos monjes del Cian Pestilens 
estaban empezando a propagar- 
se de forma alarmante. Si no 
llegaban refuerzos rápidamente, 
la ciudad caería irremisiblemen- 
te bajo la sombra de la Gran 
Rata Cornuda. 





Todo el mundo confiaba en él y 
en su grupo de mercenarios para 
que la desesperada petición de 








ayuda del Consejo 
de la Ciudad llega- 
ra hasta el Conde 
de Wisseniand. 
Para ello tan sólo era necesario 
burlar el asedio de la ciudad y 
atravesar más de quinientos kiló- 
metros de tierra hostil, plagada 
de Skavens y otras criaturas aún 
más temibles.” 





Ahora puedes representar una 
situación como ésta con 


Warhammer Fantasía, el juego 
de ro! ambientado en el Mundo 
de Warhammer que ha publica- 
do La Factoría, y que ya puedes 
encontrar en las tiendas espa- 
cializadas 








im 
- 1 Tal y como se indica en el 
Codex Asesinos, los miembros dei Templo 
Culexus son prácticamente indetectables, 
pues na tienen alma. Es quizás por esto 
que nadie se dió cuenta de un error en la 
regla especial del Asesino Culexus Sin 
Alma, En ella se dice que para disparar o 


GAMES NORESA! 





pr 


as tiendas Gameg Workshopen Area nueve! ¡Y 
nto serán diez! Va. ladol la imperial capital 
castellana ha sido esta vez Ja cuidad elegida para abrir un 






- 7 cargar contra el Asesino Culexus debe efectuarse úna tirada de 
1D6- Sí se obliene un resultado de 2 Ó más no podrá atacarse al 
asesino, pero si se obtiene un resultado de 1, el asesino 
habrá sido detectado y podrá ser atacado normalmente (no 
imtesultado de 1.6 más.como se indica en el Codex). 


ISSN: 1139/7095 
Copyright 8 Games Workshop Ltd. 1998 
“Todos los Derechos Reservados 


Pronibiaadarerocucin par aiquie mero o sopor de 


las cortancos de ota publicación, en lodo cen paro sin 
fémiso esca desear 


action caca montones de ceras ce alados que ses 
ans des, vin aaa ado cores. 
















nuevo centro consagrado totalmente al 
Hobby Games Workshop. Desde mediados de diciembre los 


aficionados que se pasen por«Valladolid pueden visitar nuestra 








tienda donde serán eficazmente solucionadas todas la preguntas, 
dudas, problemas con el pintado de miniaturas, construcción de dio- 
alquier otro aspecto del hobby que les interese por nues: 
tro experto equipo de dependientes ¿Qué ciudad será la próxima? 
¡Puede ser la tuya! ¿Qué haces que todavía no nos has enviado 


tu curriculum? 





ran 

















Como podéis ver. la White Dwarf 
atrae incluso a individuos de otras 
especies. Uno de ellos es 
Miscifú que se mostró muy 
interesado en el ejército 
de los Hombres. 
Lagarto ¿Será 
que nole 
gustan los 
Skavens y busca 
aliados? ¿Tendrá 
también éxito la revista entre: 
Jos pimglinos? 
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alvajes del Desierto es el demencial 

suplemento de Gorkamorka. Contiene 
fantásticos elementos de escenografía de 
cartón que representan una nave espacial 
estrellada y cuatro tiendas mutantes para tu 
campo de batalla, un Reglamento de 96 páginas 
que rebosa con la información de transfondo de 
tres nuevos tipos de banda: KAVADORES, 
KANIJOS REBELDES Y MUTANTES. 


Además de estas nuevas bandas, también se incluyen 
tres nuevos escenarios que permiten tender arteras 
emboscadas o atacar a tus enemigos en su campamento, 
además de personajes especiales entre los que destacan 
algunas leyendas de Gorkamorka como Nazgrub 

Y  Wurrzag, el demente buscador de chatarra y Dregmek 
Blitzkart, piloto del mortítero Kóptero. 


ILUAJES DEL DESIERTO NO ES UN JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO DISPONER DE IPLEAR EL CONTENIDO DE 
> ñ VIP 5 E Ei 1 













El Gran 
Gordo 


presenta 


Los jugadores de 
Warhammer están a punto de dividirse 
en dos bandos opuestos. O bien seréis 
de los de: “Vale, debo organizar uno de 
estos ejércitos” o de los de: “Oh no, tres 
ejércitos para los Dioses del Caos, ¡Voy 
a morir! ¡Bua, bua!” 






Paul Sawyer 

































«¿Por qué? Porque ha llegado el Reino del 
Caos, sentiréis miedo, mucho miedo. 







Ese tipejo caótico, Tuomas Pirinen, ha 
logrado maravillas al crear un ambiente 
Siniestro y amenazante que emana de 
los Desiertos del Norte. Yo soy de los 
que va a comprarse inmediatamente 
este magnífico suplemento. 













Reino del Caos es la respuesta a mis 
malignas plegarias. Hace algún tiempo 
que quiero empezar a organizar un 

' huevo ejército pero no podía decidirme 
por cuál — los chillones Skaven, ¿o 
quizás los valientes Bretonianos?, no 
me decidía. Mis dudas se terminaron 
en cuanto le eché un vistazo a la lista 
de ejército de los Hombres Bestia. 
Siempre me ha gustado el aspecto y el 
trasfondo del ejército del Caos, y los 
Hijos del Caos con su salvaje ferocidad 
tenían que ser míos. 























Bueno, el caso es que tengo un 
regimiento de Ungors esperando 
ansiosamente ser pintado, así que dejo 
el Reino del Caos en manos de su autor 
que podrá contaros más cosas de él. Así 
pues, un fuerte aplauso para ... 













¡Tuuuuuomas Pirinen! 





del Caos, porque sólo yo puedo hacerlo, yo 

que he recorrido durante tanto tiempo sus 
siniestros senderos. Escuchadme, porque os hablo 
con la experiencia de los largos y numerosos meses 
de locura y horror encadenado a mi mesa 


S aludos de los más oscuros rincones del Reino 


Crear un nuevo libro de referencia para todo lo 
Caótico no era una tarca nada fácil. Los manuales 
originales de “The Lost and tbe Damned” y “Tbe 
Slaves to Darkness”, al igual que los suplementos El 
Caos y Codex Caos tenían un nivel de calidad muy 
alto, y habían establecido una tradición de excelen- 
cia para todo lo relativo al Caos. 








Antes de empezar a escribir hablé con docenas de 
jugadores, leí sus cartas y medité sobre sus puntos 
de vista y opiniones. La conclusión evidente fue que 
para ellos, el Caos carecía del ambiente adecuado. 
Era demasiado fácil y tentador organizar ejércitos 
compuestos exclusivamente por Dragones Ogro y 
Arpías, descartando por completo a los Guerreros 
del Caos y a los Hombres Bestia. Los jugadores 
querían más opciones para crear a su General, Des- 
pués de todo, ¿por qué un Señor de los Hombres 
Bestia no podía dirigir a su propia horda? ¿Siempre 
tenía que estar al mando un Señor del Caos? ¿Y por 
qué no podía un Señor de la Transformación, el in- 
mensamente sabio Gran Demonio de Tzeentch, 
dirigir a los Demonios menores de su dios? Deci- 
dimos solucionar esto. 














Después de largas horas de meditación acerca de la 
Auténtica Naturaleza del Caos, surgieron tres tipos 
distintos de Caos: Hombres Bestia, Guerreros del 
Caos y Demonios. Todos ellos merecían tener su 
propia lista de ejército, ¡así que lo que hicimos fue 
incluirlos a todos en el Reino del Caos! Este tipo de 
planteamiento había funcionado bien en el Codex 
Caos de Warhammer 40,000, que es en muchos 
aspectos el equivalente del Reino del Caos. 





Por tanto, en el Reino del Caos se incluyen tres listas 
de ejército: Guerreros del Caos liderados por los 
Paladines y los Hechiceros del Caos, Hombres Bestia 
al mando de los Señores de la Guerra y Shamanes 
Hombres Bestia, y por último, los Demonios, las 
temidas criaturas del Caos, dirigidas por los Grandes 
Demonios y Príncipes Demonio. De este modo 












































dispones prácticamente de infinitas posibilidades para orga: 
nizar tus ejércitos del Caos: puedes, por ejemplo, organizar 
un ejército compuesto por completo por Demonios de 
Khorne, con un Devorador de Almas y un Príncipe 
Demonio al frente de tus regimientos de Desangra- 
dores, Mastines del Caos y la Compañía Inferna 
(¡Desangradores montados en Juggernauts!) 





Por supuesto, hemos hecho múcho más que 
simplemente separar los diferentes tipos de tropa 
en tres listas de ejército. Existen muchos horrores 
nuevos que un General del Caos puede desplegar en 
el campo de batalla. Los Hombres Bestía pueden 
reclutar a los Ungors, los Hombres Bestia menores 
para engrosar sus filas; los Guerreros del Caos pueden 
convocar a los Bárbaros del Caos para la batalla, mientras 
que los Demonios pueden invocar a los poderosos 
Príncipes Demonio y a los asquerosos Engendros del Caos 
para aterrorizar 2 sus enemigos. 
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Así pues, ¿en qué se diferencian estos tres nuevos ejércitos? 
En las siguientes páginas hemos incluido una breve intro- 
ducción de cada uno de estos ejércitos, ¡junto con algu- 
nas de las nuevas y espléndidas miniaturas del Caos! 




















HOMBRES BESTIA 


os Hombres Bestia son una raza de feroces criaturas mutan- 
L tes: mitad animal, mitad humanos. Son los verdaderos Hijos 
del Caos. Son criaturas brutales e indisciplinadas que confían en 
su número y en su ferocidad para conseguir la victoria. 


Los Hombres Bestia se caracterizan por su increible resistencia a las heridas. Incluso el 
más pequeño de los Ungors es tan resistente como un Enano o un Orco, iy los Hombres 
Bestia más grandes pueden resistir el doble de heridas! Por otra parte, los Hombres 
Bestia (como cualquier ejército del Caos) no diponen de armas de proyectiles o 
máquinas de guerra, por lo que ponerse al mando de los Hijos del Caos es todo un desafío. 


Es posible que los Hombres Bestia no sean unos combatientes tan poderosos como los 
Guerreros del Caos o los Demonios, pero aun así son superiores a la mayoría de las otras razas. 
También son las criaturas del Caos más numerosas, por lo que sus ejércitos suelen ser bastante 
grandes. Los Hombres Bestia disponen de numerosas tropas con un coste relativamente bajo 
Para engrosar sus filas 








Arriba: un regimiento de Gors, los más 
fuertes de los Hombres Bestía. Son criaturas 
grandes e imponentes, con enormes 
cornamentas. En combate son unos 
adversarios muy peligrosos. 


Aunque cualquier Señor de 
da Guerra sirve como 
General de un ejército 

de Hombres Bestia 

lo que realmen 

necesitas es un brutal y 
Poderoso Señor de los 
Hombres Bestia para 
dirigir a tus tropas! 































































Las bordas de Hombres 
Bestia no disponen de 
caballería, pero los 
feroces Minotanros 
lo compensan con 
creces. Masacrar a 
sus enemigos puede 
hacer que los 
Minotauros entren 
en un devastador 
estado de furia asesina, 
y su enorme fuerza 
les convierte en 

el equivalente 

de cualquier 
caballería pesada. 





Aunque la mayoría de los Hombres Bestia suelen ser 
bastante lentos como infantería, el ejército incluye 
algunos tipos de tropa bastante veloces. Los 
Minotauros y los Carruajes de Guerra son las tropas 
de choque de las hordas de Hombres Bestia, ya que 


son veloces y muy resistentes. avanza con decisión para trabar combate con el ene- 


migo tan pronto como sea posible. Pocos pueden so- 





Estas tropas hacen que los ejércitos de Hombres brevivir a una guerra de desgaste contra los Hombres 
Bestia sean muy versátiles, compensando así su falta Bestia. Si quieres un ejército con una gran resistencia 
de caballería. Los Hombres Bestia sufren de Indís- combinada con una habilidad de combate cuerpo a 
ciplina, y no poseen un atributo de Liderazgo de- cuerpo brutal, los Hombres Bestia son tu ejército. 








masiado elevado, por lo que tienden a agruparse 
alrededor de su General. Esto les proporciona un 
sólido Liderazgo, y hace que sea más fácil dirigir a 
estas indisciplinadas tropas. Los flancos de los 
Hombres Bestia acostumbran a 

estar defendidos por Minotauros. 

Arpías, Carruajes de Guerras y 

tropas similares, mientras el 

centro de la línea de baralla Ú 


0 


Los Hombres Bestia son salvajes 
y primitivos, por lo que sólo 
hemos utilizado unos pocos 
colores naturales para pintarlos. 
Para las pieles que llevan y su 
propia piel se ban utilizado 
distintos tonos de marrón, 
mientras que para sus escudos y 
estandartes hemos utilizado 
colores blanquecinos, y se ban pintado 
símbolos con rojo oscuro o con negros, 
















LOS 
CAZADORES 
DE CABEZAS 
DE KHAGOR 


hagor es un poderoso Señor de los 

Hombres Bestia y general de los 
temibles Cazadores de Cabezas. Éste es 
un buen ejemplo de un ejército de 
Hombres Bestia de 2.000 puntos. 


El ejército está compuesto por tres Señores de la Guerra 
Hombres Bestia, cada uno al mando de su propia Hues- 
te. Khagor dirige una Hueste formada por una única 
unidad de Hombres Bestia. Está apoyado por el Shaman 
Khaos-Ra y Slagrar, que porta el Estandarte de Batalla de 
Khagor. El ejército puede expandirse incluyendo más 
tropas a su Hueste, o más Señores de la Guerra, cada 
uno con su propia Hueste 


LA HUESTE DE KHAGOR 


La Hueste de Khagor es una gran 
marrones y cuernos blanqueci 
característico de 























idad de Hombres Best 





ido pintade 
iva del esta 



















do de hacer que los salvajes y 
campo de batalla. 









Khagor 
Señor de los Hombres 
(303 puntos) 
está e 













una gigantesca hacha 
mágica con unas pro- 
piedades equivalentes a 

de la Espada Ogro. 
mbién posee el mágt- 
Cáliz de Rubles. 













20 Gors Hombres Bestia - “Los Machacacabezas” (342 puntos) 
Los Machacacabe: idad incl 
Músico y Portaesta 


















LA HUESTE 


' DE KHAOS-RA 


Maestro Shaman 
Hombre Bestia 
(350 puntos) 
Khaos-Ra está equipa- 
do con arma de mano, 
sl Báculo del Cráneo, 
el Anilo de Oscuridad 
y una Poción de la 
Sabiduria 

eN 20 Gors Hombres Bestia 

- “Los Partepiernas” 

(282 puntos) 

Unidad equipada con 

rma de mano y Escu- 

do. La unidad incluye 

Paladía, Músico y 


24 Ungors - "Los Masticahuesos” (199.5 puntos) 
La unidad incluye un Portaestandarte y un Músico. Están al mando 
in Gor. Todas las miniaturas están equipadas con 


LA HUESTE 
DE SLAGRAR 


Los Ungors y Minotauros de Slagrar 
están pintados con los mismos 
colores que los Hombres Bestia de 
la hueste de Khagor. Slagrar es el 
Portaestandarte de Batalla 


2 Minotauros + Minotauro 
Slagrar Paladin (227 puntos) 
Portaestandarte de Batalla Todos están equipados con 
Hombre Bestia (226 puntos) un arma de mano adicio- 
Siagrar está equipado con Armadu- nal. El Minotauro Paladín 
ra Ligera y ama de mano. También — posee una Armadura de 
porta el Portaestandarte de Batalla. Hierro Meteórico. 


10 Ungors - "Los Colectacabezas” (50 puntos) 
Equipados con arma de mano y Escudo. El regimiento incluye 
Portaostandarte y Músico. Estos Ungors son hostigadores, 











ER + : 
os Demonios son los 
verdaderos sirvientes 

del Caos, seres 
sobrenaturales de 

un enorme poder, 

que están compuestos 
por la esencia pura del Caos. 
Los Demonios viven en el Reino del Caos, y 
sólo pueden manifestarse cuando los Vientos de Magia les 
proporcionan la energía vital necesaria. Es entonces cuando 
los ejércitos de Demonios marchan hacia el Sur, llevando la 


furia de los Dioses del Caos a sus enemigos. Los Demonios se 
diferencian de los otros ejércitos del Mundo de Warhammer en 
bastantes aspectos. 

El grueso de los ejércitos demoníacos están compuestos prácticamente 
sólo por Demonios, ya sean Desangradores, Bestias de Nurgle o Dia- 
blillas de Slaanesh, y están dirigidos por Señores Demonio. En el centro 
de un ejército de Demonios siempre se encuentran los Grandes Demo- 
nios y los Príncipes Demonio, los más poderosos sirvientes del Caos. 
















































rá 
Arriba: los Grandes Demonios son las 
criaturas más poderosas disponibles para 
General de Warbammer. El 


EA “desde las alturas y propagar el terror entre 
las tropas enemigas, mientras los aniquila 

A com su magia, lo que le convierte en un 

e formidable Señor Demonio. 


Izquierda: Los Horrores Rosas 
son unos excelentes becbiceros. 
No sólo pueden lanzar los 
becbizos de Tzeentch, sino que 
además pueden almacenar una 
carta de magia adicional si el 
regimiento incluye un Músico. 





ES 








Aunque los Demonios no pueden utilizar objetos mági- 
cos, excepto estandartes mágicos, muchos de ellos 
poseen poderes mágicos, y los Grandes Demonios y los 
Príncipes Demonio pueden adquirir habilidades adicio- 
nales, lo que les confiere una mayor flexibilidad 
Algunos"Demonios también pueden llevar instrumen- 
tos musicales demoníacos que les proporcionan 
habilidades únicas. Esto compensa la carencia de 
espadas y armaduras mágicas. 
La psicología es una de las mejores armas de los 
Demonios, Todos los Demonios causan miedo, 
y los Grandes Demonios y los Príncipes 
Demonio además causan terror. Esto significa 
» que sus adversarios deberán efectuar numero- 
sos chequeos de Liderazgo para superarlos. 
Además, prácticamente todos los Demonios 
poseen un atributo de Liderazgo de 10, lo 
a] que hace bastante difícil que se desmorali- 
cen. Todo esto hace de los Demonios uno 
de los tipos de tropa más peligrosos. 
Los ejércitos de Demonios requieren una 
cuidadosa planificación, y un estilo de jue- 
go resoluto. Aunque son extremada- 
mente poderosos, también se ven 
afectados por la animosidad 
demoníaca, y tienen un elevado 








carne de los vivos. Cada Mastín 
Neva en el cuello un collar de bronce 































coste en puntos, por lo que son un ejército complicado 
de dirigir, aunque también es uno de los más grati- 
ficantes. Pueden derrotar incluso a los enemigos más 
poderosos, y pocos discutirían la afirmación de que un 
Devorador de Almas es un rival capaz de enfrentarse 2 
todo un ejército de mortales. 





y de gran altura. Son los Señores 
de la Guerra perfectos para las 
Legiones Demoníacas de sus amos. 
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DESOLLADORES 
DE ALMAS 
DE GATROG 


os Desolladores de Almas de Gatrog 

forman un gran ejército de Demonios 
de 3.500 puntos. Al mando del hediondo 
Gatrog Nurgle, una Gran Inmundicia, el 
ejército está formado por tres Señores de 
la Guerra con sus Huestes. 





Gatrog está al mando de su propia Hueste de Demo- 
nios de Nurgle, mientras que las otras dos Huestes 
que forman la Horda están al mando de los Príncipes 
Demonio Beelzial y Hellion. Beelzial está al mando 
de una hueste de demonios, mientras que Hellion es 
un servidor de Slaanesh y su hueste está formada tan [ES 
sólo por demonios del Príncipe del Caos : 3 











HF HUESTE DE GATROG 


Gatrog es el General de la Legión Demo: 
de Demonios de Nurgle. Ésta está form: 








a, pero también dirige personalmente su Hueste 
n regimiento de dieciséis Portadores d 
colores de la podredumbre 





















Gatrog Nurgle 


Gran inmundicia (600 puntos) 











las y tienen un aspecto más 
iel está hundida y marchita 
uraciones de la enfermedad. 







4 Peanas de Nurgletes - “Los Devoradores de Pus” (120 puntos) 






de Nun Vurgl 





ss comparten el mismo 











BEELZIAL 


cipe Demonio del Caos Abso- 
luto, Beelzial es un Señor del 
Caos. Esto le permite controlar de- 
Ímonios de más de un Dios del Caos. Le 
han sido concedidos los servicios de un 
poderoso regimiento de Desangradores 
de Khome y una unidad de Incinerado- 
res de Tzeentch. 


Beelzial 
Principe 
Demonio del 
Caos Absoluto 
(430 puntos) 

Recompensas 
Demoniacas: 
Señor del Caos, 
Maestro de la 
Hecrcería 
(Nivel 3) 


20 Desangradores de Khorne —'Los Partecráneos' (490 puntos) 


La unidad de los Partecráneos incl 


HUESTE 


DE HELLION 


las Lenguas de la Esclavitud y las Porta- 
doras del Dolor. Los colores de la hueste 
enfatizan las tonalidades camosas, y el 
rojo de las garras se repite en todas 

las miniaturas de la hueste. 


Hellion 
Principe Demonio. 
de Slaanesh 
(370 puntos) 


Marca de 
Slaanesh 
Recompensas 


Demoniacas: 
Torturador, 5 Diablos de Slaanesh 


Espada !) 'Lenguas de la Esclavitud” 
(150 puntos) 


6 Diablillas Montadas en 
Corceles de Slaanesh - 
“Portadoras del Dolor” 
(420 puntos) 


La unidad 
incluyen Portas 

tandarte que porta el 

Estandarte de 

Defensa. 











GUERREROS 
DEL CAOS 


os Guerreros del Caos son los terribles 
Daba mortales al servicio de los siniestros 
Dioses del Caos. Son los más poderosos de todos los 
guerreros mortales, imbuídos con el enorme poder 
del Caos. Bajo el mando de sus Paladines y 
Hechiceros, tienen pocos rivales en combate. 


























Arriba: Un Señor del Caos montado 
en su Corcel del Caos 


Los Bárbaros del Caos luchan junto a los 
ejércitos de Guerreros del Caos. Son 
guerreros salvajes cuya tierra natal está 
situada al Norte de la desolada 
Norsca, bajo la sombra del 
Caos. Son menos poderosos 
que los temibles Guerreros 

del Caos, pero aun así mucho 

mejores que cualquier guerre- 
ro humano normal. 


puntos que inviertas. Los Guerreros del 
Caos disponen de tipos de tropa muy 
veloces y extremadamente 
poderosos en su ejército, 
como los Caballeros del Caos y 
los Jinetes Bárbaros del Caos. 
Esto compensa su falta de armas 
de proyectiles y su inferioridad 
numérica. La táctica más habi 
tual de los Guerreros del 
Caos es trabar combate 
Cuerpo a cuerpo con 

el enemigo tan 
rápido como sea 
posible y despeda- 
zarlo (y después despe- 
dazar aún más los trocitos). Si 
no lo logran, los Guerreros del 
Caos se enfrentan a la perspec- 
tiva de volar en pedazos o ser 
superados en número por sus 
enemigos. ¡Para los Guerreros 
del Caos sólo existe la muerte 

o la gloria! Los Hechiceros del Caos disponen 
de una gran variedad de hechizos, y se cuentan 
entre los brujos más poderosos del Mundo de 








Su larga exposición a la 
esencia pura del 

Caos les ha hecho 

ser más resistentes y 

les ha convertido en 
unos adversarios psicóticos y 
muy peligrosos. 





Los Guerreros del Caos son pro- 
bablemente los mejores guerre- 
ros que existen en todo el Viejo 
Mundo. Ningún Elfo, Humano 
o Enano puede enfrentarse 
sólo a la furia de un Guerrero del Caos, itan 
grande es su destreza! Son muy pocos, pero 
Puedes adquirir tropas realmente poderosas con los 











Hechiiceros del Caos 


A cambio de su adoración y 
servicios a los Dioses del 
Caos, los Hecbiceros del 
Caos reciben grandes 
poderes mágicos de su 
dios. Además, los Hecbi- 
ceros del Caos son los 
Paladines de su dios, y por 
lo tanto son mucho más 
poderosos que cualquier 
hechicero mortal. 
































































Warhammer. En resumen, los ejércitos de Guerreros del Caos son 
veloces, disponen de un buen Liderazgo y están muy bien 
equipados, por lo que pueden jactarse de disponer de algunas de 
las tropas más poderosas. Son el ejército ideal para cualquier 


general que quiera estar al mando de una tropa de elite 


Arriba: Un regimiento de 
Caballeros del Caos 








































LOS EMISARIOS 
DE LA MUERTE 
DE GARATHOR 


n la oscuridad de los desiertos vagan 

los Emisarios de la Muerte, una 
poderosa horda consagrada al Caos 
Absoluto. Los Emisarios de la Muerte 
son un ejército de Guerreros del Caos 
de 2.000 puntos. 





El ejército incluye dos Señores de la Guerra, cada uno 
con su propia Hueste. El Señor del Caos Garathor está al 
mando de una hueste de temibles Caballeros del Caos y 
dos Carruajes del Caos tirados por Corceles del Caos y 
tripulados por Guerreros. La segunda hueste está al 
mando de Kharon Baal, un poderoso Gran Hechicero y 
Señor de los Machacadores de Muerte, un regimiento de 
Guerreros del Caos. 

















Las armaduras de los guerreros de la Hueste de Garathor son de color 
negro, el color de su Amo y Señor. Los Corceles de los Caballeros 
tienen Bardas negras e incluso los carruajes son negros. Los 
Escudos de la hueste y sus estandartes son rojos, el color de la 
sangre derramada 


Garathor; el Emisario de la Muerte 


(375 puntos) 
Señor del Caos del Caos Absoluto 


licado con Armadura del Caos, Espada y 
/a. Monta un Corcel del Caos con Barda y 
legro y una Poción de Curación, 






posee el Amul 





2 Carruajes del Caos - “Cuchillas de Muerte” (341 puntos) 








5 Caballeros del Caos - “Los Devastadores Negros”. 
(425 puntos) 


Los Devastadores 

de Caballería, Espe 

Montan Corceles del Cas 
también incluye un Portaestandarte 
del Coraje. 


LA HUESTE 


DE KHARON 


Los colores básicos de hierro y negro de 
'Kharon y su hueste son los típicos de mu- 


chos adoradores del Caos. El impresio- 
nante estandarte del regimiento muestra el 
gran Ojo del Terror, que jamás parpadea. 


Kharon Baal 
Gran Hechicero del Caos del 
Caos Absoluto (416 puntos) 
está equipado con Espada, Arma- 
Caos, el Báculo de Azabac? 
de Piedra de Distomidad. 
12 Guerreros del Caos 
Los Machacadores de 
Muerte” (434 puntos) 








as hordas del Caos son podero: 
y dominantes. Atraen todo tipo de 
criaturas feroces y corruptas. 


Estas Greyes Infernales son numerosas y 
variadas, unidas tan sólo por su 
salvajismo en combate. Incluyen 
Arpías carroñeras, formidables 
Ogros Dragón e impresionantes 
Trolls del Caos. 


Izquierda: Los Dragones Ogro son reptiles 
increíblemente antiguos. Su cuerpo es simi- 
lar al de los Dragones, escamoso y volumi- 
oso, rematado con una larga cola con un 
sólido espinazo. Sus torsos son similares a 
los de los Ogros, con enormes brazos que 

empuñan armas y fabrican armaduras. 


Abajo: Estos Trolls del Caos empezaron siendo Trolls de Piedra, pero ban 
sufrido grandes conversiones utilizando diversos componentes de plástico y 
de metal de otras Miniaturas Citadel. 


Y POR ÚLTIMO 


Intenté que el Reino del Caos fuera un estudio exhaustivo y completo sobre el Caos en todos sus 

aspectos. El libro literalmente rebosa con toda la información de trasfondo, reglas y tropas nuevas 

por lo que será muy útil para todos los jugadores del Caos, sin importar sus gustos o preferencias. Le 
"proporciona un aspecto totalmente nuevo a Warhammer. 


¡El Reino del Caos no será lo único de lo que dispondrán los jugadores del Caos! Permaneced atentos 
a los Paladines del Caos, un nuevo suplemento para el Caos que incluye nueva información de 
trasfondo, relatos, iy doce personajes especiales para dirigir tus huestes del Caos! 








| WORKSHOP. 





LESS TIAS a 
LA SENDA DE LA PERDICIÓN 
Taller E . Pinus en las tiendas 
EL Ar PASO 
EN EL CAMINO DE LOS 
PERDIDOS Y LOS 


CONDENADOS EMPIEZA 
EN LA TIENDA 


y TE PROPORCIONAMOS ( 
TU PROPIO GUERRERO DEL CAOS, Y 
an TENDRÁS A TU DISPOSICIÓN EL PEGAMENTO, LA 
PINTURA Y TODAS LAS HERRAMIENTAS 
NECESARIAS PARA MONTARLO Y PINTARLO 


4% ¡ru sóLO PONES TU 


D 


(MALVADA) ——,, 
IMAGINACIÓN! ==3 
INFORMATE EN LA TIENDA DE TU LOCALIDAD 


DE LAS HORAS EN LAS QUE PUEDES PARTICIPAR 
EN ESTE FORMIDABLE... 





LES) WERESHOP: MAMÉS WORKSHOP, AN A Gane S WORESHO?, GAMES WORKSHOP, GAMES WERUSHO) 
o 





A surgido algo nuevo en el mundo de Warhammer: 
con la aparición de la caja del Regimiento de 


Guerreros del Caos se inicia toda una gama 
completamente nueva de miniaturas de plástico. 


amos q 
Warhamm 
cajas de 

l par 











REROS DEL CAOS 


es de piernas, seis de es 

tro de cuerpos, seis 
mos, seis de braz 

n un arma diferente) y 

seis de brazos izquierdos, así 
como una matriz “especial” con 
multitud de piezas adicionales. 
incluidas una capa, una espada 
envainada, un cuchillo, una 
cabeza sín casco, ¡y una selección 
de útiles pinchos! También 
encontrarás las piezas de metal 
blanco necesarias para montar el 
grupo de mando anteriormente 
mencionado. Estas son un 
brazo sosteniendo el estandarte, 
un brazo sosteniendo un cuerno 
para el Músico. y un brazo. un 
hacha y un yelmo para el Oficia 


“Tl eliges la combinación de brazos, torsos, piernas y cabezas para crear tu propio y único res e s sn hay una mátriz con 
cráneos, pinchos y armas que puedes pegar donde quieras para obtener aún más variedad. En esta caja también encontrarás las piezas especiales de 
metal necesarias para montar un Oficial, un Portaestandarte y un Músico. 
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, CASCO DEL 
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y Grupos de Mando de Gue' 
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: UNA GUÍA PASO A PASO DE E 

COMO PINTAR TU REGIMIENTO 
DE GUERREROS DEL CAOS 


PASO 2. Elimina 
con una cuchilla 
de modelismo 

las líneas de molde 
de todas las piezas 
tanto de plástico 
como de metal 
Efectúa los cortes 
en dirección con- 
traria a tu cuerpo 
io puede que te 
cortes un dedo! 

























PASO 1 
En primer 
Jugar, separa 
todas las 
miniaturas 
de la matriz 
con una 
“cuchilla de 
Regimiento de modelismo o 
Guerreros del tónos alicates. 
Caos desde 

su caja hasta 

el campo 

de batalla 








En este artículo 










Le mostramos 
tado el proceso 
necesario para 
levar a tu 

























PASO 3. Pega las miniaturas utilizando pegamento para plástico con las piezas de plástico y 
Superglue para las piezas de metal. Asegúrate que las filas se alineen sín que las miniaturas 
se toquen las unas con las otras. Es preferible dejar los escudos en la matriz, ya que 
pegarlos a las miniaturas dificultará el proceso de pintado. 













PASO 4. El siguiente paso es aplicar la capa de 
imprimación a las miniaturas, Nosotros las hemos 
imprimado en negro, para poder aplicar directamen 
te pincel seco plateado y así ahorrar tiempo. Impri: 
ma también los escudos dejándolos en la matriz. 











Pincel seco es el nombre que recibe una técnica de 
Pintura fácil de aprender y que resalta hasta los 
mínimos detalles de tus miniaturas. Es perfecta 
para la armadura de hierro de tus Guerreros del 
Caos, y excelente para otras áreas de tus miniatu- 
ras, como las cotas de malla, las pieles y las ropas. 









Para aplicar pincel seco a tu miniatura, toma un pin- 
cel grueso, mójalo en la pintura y después pásalo 
por un papel hasta que parezca seco. Entonces pá- 
salo ligeramente por la miniatura. Esto puede 
parecer raro, pero todavía quedará algo de pintura 
en el pincel. Cuando pasas el pincel por una zona, la 
pintura se va acumulando en las áreas donde los 
PASO 5. Aplica pincel seco concolor Cota de Malla a | Fee Se ve acumuland que ici es 
profundidad a la miniatura, además de lograr un 
sombreado y unas luces instantáneas 



















las miniaturas y los escudos: Cualquier fallo quedar: 
cubierto cuando apliques los demás colores, así que 
no hace falta que ahora seas demasiado preciso 












PASO 6. Pinta las empuñaduras de las armas, las 
botas y cualquier otro detalle apropiado de color 
Negro Caos (no olvides pintar de 
hundidas de los escudos) 


negro las partes 


PASO 7. A continuación pega los escudos, y pinta l 
cabeza sin casco (isi la has utilizado, evidentemente!) 











PASO 8. Pinta los cuernos de los cascos de los 
¡Guerreros del Caos con color Hueso Deslucido. Pinta 
los cuernos y la calavera del estandarte con Blanco 
Gránco, 


Para añadir la arena 
cubre la peana con 
una mezcla de cola 
blanca y agua, Mete la 
Miniatura en una caja 
llena de arena y deja 
que se seque. Por últi 
mo, pinta la peana de 
olor Verde Goblin 


lugar, hay que rellenar los huecos que queden con plastilina. Desp 
ta las peanas de verde. También puedes añadir un poco de arena a las peanas antes de 
como heñós hecho nosostros. 


PASO 9. A continuación pinta con Rojo Sangre todas 
zonas que has pintado con color Blanco Cráneo. La capa 
de blanco permite que el rojo no quede apagado. 


PASO 10. Lo único que queda para finalizar el regimiento es pintar las peanas. En primer. 


simplemente pin: 
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En el templo, un-Hechricero del ofrendas al Caos 
Caos invoca una multitud de Nor- “esparcidos por 
glotes que surgen del pozo lleno de. todo el circuló + 
miasma y podredumbre, ante la tambien són obra 
atenta mirada de una diabólicaesta- suya. En fin, si 
tua de metal del Caos. queréis ver estos 
y espléndidos ele 
mentos de esce- 









El cítculo de piedras no está com- 
pleto, sino Que es más bien un a S 
semicírculo, esto fue hecho a pro "OERiA y comba 
= E tir sobre ellos, 
pósito, ya que consideraron que las E 
atrocidades efectuadas en este lugar 000, ISNSÍS que 
A 

















círculo había. sido arrasado porta 0 y 
5599; Cuando vi incontrolable furia del Caos. Álgu- "Sojo ey poder del 


habían hecho “en 
inmediatamente Su 
mos que sacarlo en la W/h a 
pero como estaban a punto de apare- pes 
er los nuevos Hombres Bestia, y 
exudaban tanta personalidad, 
AS 
:er-un cífculo de piédras para el 
Fantástico Señor Minotaero que con- 
“guimos un tanto ¡legalmente 
para estas páginas. 


os de los Hombres Bestia que ; 
des y = , [8 5 Z 
podéis ver en el círculo son minia- 2055 PEDO! 
> adas” a AT 
ción priva- ó 
está con- 
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AS NTIENDAS — LASAVSTIENDAS — LASPÚRTIENDAS LAS AMTIENDAS Las MSTIENDAS —— LAS ANTI 













Las Tiendas Games Workshop son el lugar ideal 
donde puedes participar en emocionantes batallas 
con miniaturas Citadel, en la construcción de 
escenografía, en el pintado de miniaturas, ¡y en 
muchas cosas más! Además, tendrás a tu alcance 
toda la gama de miniaturas y suplementos para 
Warhammer, Warhammer 40,000 y el resto de 

) juegos Games Workshop. Los dependientes de o 
las tiendas son aficionados 

como tú y te enseñarán encan- || 
tados a jugar a todos los juegos 
Games Workshop y te darán 
todos los consejos que pre- 
cises sobre cómo pintar tus 

Miniaturas Citadel. 





PARTIDAS INTRODUCTORIAS 


¿Quieres aprender a jugar a cualquier juego Games 
Workshop? Sólo tienes que visitar la Tienda Games 
Workshop de tu localidad y nuestros dependientes te 
organizarán al instante una emocionante batalla 
introductoria. Además, cada 

tienda organiza diariamen- 

te partidas de todos los 

juegos Games Workshop. 


Hey! Si tienes la 
oportunidad de 
darte un garbeo por 
Madrid pásate por 
Princesa y piérdete 
por los laberínticos 
escenarios de 
Necromunda en 
Madrid Princesa 
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AVIMANASD Td 


DAS LASRSTIENDAS — LAS ARTIENDAS LAS ÁRTIENDAS LAN ARTIENDAS LAS PR TIEN 


ATI A TA NES 


LAS PTIENDAS — LAS AMTIENDAS 


CONSEJOS DE PINTU. 


Además de mesas de juego, las Tiendas Games 
Workshop disponen de una mesa de pintura en la 
que puedes practicar libremente el pintado de 
miniaturas. Nuestros 
dependientes están 
siempre dispuestos a darte 
consejos y a enseñarte de 
forma práctica todas las técnicas 
de pintura necesarias para que tus e llos 
ejércitos tengan un aspecto tratando de 
verdaderamente formidable. ; explicar a un 
cliente qué es 
un Genestealer 








CONSTRUCCIÓN DE 
ESCENOGRAFÍA 

Los dependientes de las 
Tiendas Games Work- 
shop están construyendo 
escenografía y campos 

de batalla continuamente. 
Si quieres aprender a 
hacerlo, o quieres mejorar 

tu técnica, ellos te enseñarán. 


DUDAS DE REGLAS 
Y ORGANIZACIÓN 
DE EJÉRCITOS 


¿Tienes dudas en cómo di 
interpretarse una regla de ul 
nuestros juegos? 

algún consejo para empezar a 
organizar tu nuevo ejército? ¡No 
hay problema! Podemos echarte 





tienda de tu localidad y te 
echaremos un cable. 
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Los Wargames tratan sobre cómo librar batallas sobre una mesa utilizando miniaturas a escala 
pintadas, de unos 30 milímetros de altura. Jugar a los juegos Games Workshop, como ya habr 
experimentado, es emocionante y todo un reto. Has de coleccionar miniaturas, montarlas, 
pintarlas con cuidado y organizarlas en regimientos y escuadras, listas para enfrentarse a sus 
oponentes sobre un campo de batalla plagado de todo tipo de escenografía. 


En vez de sólo contar con una superficie plana sobre la que 
combatir, tu campo de batalla puede incluir todo tipo de elementos 
de escenografía: colinas sobre las que luchar, bosques donde 
ocultar las tropas, ríos que cruzar, y todo tipo de edificios entre los 
que esconderse y luchar. Pueden variar de una pequeña valla a un 
castillo entero con sus torres, puente levadizo, baluartes y 
bastiones, etc. Con un poco de habilidad es posible construir todos 
estos elementos nografía y muchos más empleando 
materiales bastante asequibles, No metas la pata, el contar con una 
buena sel ña entre la que poder 
elegir hará que tus batallas sean mucho más emocionantes y de 
aspecto más atrayente. Sortear los obstáculos para enfrentarse al 
enemigo, ponerse a cubierto entre bosques o edificios, subir hasta 
una posición elevada para poder disparar mejor al enemigo y 
emplear los edificios como objetivos de la batalla o posiciones 
defensivas... Las posibilidades son infinitas. 


Games Workshop tiene a tu disposición toda una gama de 
elementos de escenografía de cartón. Por ejemplo, si prefieres el 
musdo de fantasía de Warhammer, varias Campañas 
repletas de magníficos elementos de escenografía (además de las 
las y escenarios interconectados que dan forma a la 

is prefieras el universo devastado por la guerra de 

Warhammer 40,000. Pues no iba a ser menos, también en él tienes 
a tu disposición una magnífica selección de modelos de cartón 
También está la escenografía que 

puede ser útil a jugadores de los 

dos juegos, como árboles a colinas. 


edes construirte un campo de batalla 
de encontrar. No es tan difícil 
Ya vista. Si estás inte 
¡el libro de Games Workshop 
'ames es justo lo que necesitas park poner 


parecer a pri do en 
hacerte tu propia escenografía 
Escenografía para Wa 


manos a la obra! 





Abajo: Existe una amplia selección de escenografía para 

Warhamer 40,000. Los principales edificios incluidox aqui son tde 

izquierda a derecha) el nuevo Búnker de Batalla, la Base Avanzada 
Imperial y la Planta de Energía incluida en la campaña para 
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Hacer tu propio cámpo de batalla es muy fácil. 
Simplemente has de comprar en una tienda un tablero 
de conglomerado del tamaño que necesites y pintado 
del color descado. Otra opción es conseguir manteles y 
tableros de campo de batalla como los que puedes ver 
en la foto sos vosotros 
mismos. En el Servicio de Venta Directa puedes 
conseguirlos bien en verde, bién en color marrón 
'o ¡Estos campos 
aquellos demasiado perezosos para pasarse por una 
tienda de bricolaje en busca de materiales p: 
construirlos ellos mismos! 















fía, si no queréis hr 
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de los edificios de Warhammer 40,000 es el Búnker. El Búnker 


ño puesto avanzado de observación. Ha sido hecho mampal 
nie. Para dar verdaderamente por terminado el modelo pu «arse spri 


queños grupos de árboles en una Arriba: ¡Más Munición! Cajas de muni 
pueden emplearse los pequeños árbi bases para cajas. 
de Epic para hacer un bosque completo. : 
e Abajo: Accesorios para Warhammer 40,000, montones 
de barriles, barricadas y trampas 
para to 








á gran cantidad 
nentos de esce- 
fía disponibles 


A e, INTO 
do, 
para tu e 
los magníficos el 
de cartón que 


yen en ki 
Warhamm 


La Granja 


es el terreno incluido en la caja de War 


El puente sobre el río 
Morceaux 





Torre dela La Tumba del Héroe a 
Hechicería El Mausoleo 





EDIFICIOS PREFABRICADOS 


La Taberna 


La Torre de 
Rutgarburg 


Chozas Orcas 
(El campamento 
de la tribu de los 
Orcos Zarnozoz) 


Este campo de baralla para Warhammer inclute la. 
escenografía de La Gesta de Agravain $ del juego 
h “Tomeo* de la White Dwarf 32: a 











E batalla siguiendo tus órdenes para 
E decidir en feroces Com sel 
ino del Reino. 


devastadoras máquinas de ; 
>q 
causan numerosas bajas entre las 


“formaciones enemigas: 


AINIATURAS 
CITADEL 

















MEKÁNIKOZ 


El poder ir añadiendo nuevos complementos a tus 
Kamiones y Orugas es lo que más nos gusta de 
Gorkamorka. Este mes hemos visitado el taller del 
“Mekániko Thorpe” para ver algunas de sus ideas 
sobre nuevos extraz para personalizar tus vehículos... 


En una campaña de 
Gorkamorka hay muchas formas de me- 
jorar la banda. Al ir librando los combates, tus guerreros irán 
riencia y podrán incrementar sus atri- 
butos y aprender nuevas habilidades especiales. Los piñoz 
obtenidos al excavar en la mina o de recoger chatarra en el 
erto pueden emplearse para reclutar nuevos guerreros 
rzonalizar armas y vehículos. Una de las formas en que 
len modificar: Motocicletas, Kamiones, Orugas y 
es instalándose “Extra?”. “Extraz 
ido por los Mekánikos Orkos para describir una gran 
d de artilugios adicionales que pueden ser clavados, 
ados o vehículo, como plan- 
de blindaj: onales, ariet a incho 
as bolas de demolición. 
junos tipos nuevos de "Extraz” que 
Quiridos por vuestra banda, así como ideas 
:ómo modela, 


ADQUISICIÓN DE EXTRAZ 
Estos nuevos tipos de Extra pueden adquirirse como cualquier 
otro extra, tal y como ibe en Laz Reglaz y El Rezto, 
invirtiendo el número de piñoz indica: 





Un minador es un dispositivo de dos minas que pueden ser 
Antiorko (de fragmentación) o Antikacharro (pertorantes), 
que pueden irse depositando tras el vehículo a medida que 
éste avanza. Si el enemigo mueve cerca de ellas o pasa por 
encima, las minas explotarán, generalmente con efectos de- 
vastadores. Pueden utilizarse para atacar a los perse- 
guidores o en zonas estrechas del campo de batalla. 


MINADORES 


Los extras pueden modelarse como 
del artículo hemos incluido algunas ide: 
os pueden servir de base para vuest 


fondos. Tal y como 

final es mejor sip 

los separe 

mias 

los escudos, y el minador estará listo pa 

Kamión ¡Te sugerimos utilizar escudos de Warhammer 
:dores de minas! 


Todos los minadores con los que esté equipado el vehículo 
se consideran como un sólo extra. Los minadores adiciona- 
les deberán anotarse junto al principal, indicando si están 
cargados con minas Antiorko o Antikacharro: por ejemplo 
Minador Antikacharro 2. Una moto puede equiparse con un 
único minador, y cualquier otro vehiculo con hasta tres de 
ellos. Pueden mezciarse diferentes tipos de minadores. 
pero sólo puede instalarse un máximo de tres (por ejemplo 
dos Antiorko y uno Antikacharro). Para utilizarlos debe 
seguirse el siguiente procedimiento 


Cada Minador transporta dos minas, que son arrojadas a li 

vez. En cualquier punto del recorrido del vehículo puede indi- 

carse que se va a soltar una mina. Deberá situarse una mina 
directamente detrás 

> del vehículo. La se 

gunda mina se situa- 
rá detrás del vehículo 
cuando éste haya 
recorrido 3D6 centí- 
metros después de 
depositar la primera 
mina. Si el vehículo 


Si cualquier miniatura mueve a 5 centímetros o menos de 
una mina ésta explotará si se obliene un resultado de 4 6 
más en 1D6. Si una miniatura mueve por encima de una 
mina, ésta explotará automáticamente. Las Minas explotan 
con el mismo efecto que una Granada del tipo correspon- 
diente (de Fragmentación o Perforante). Cuando una mina 
explota deberá retirarse la ficha correspondiente. 


Si un Minador que todavía no haya $ido empleado es daña- 
do por el enemigo a causa de un impacto en los Extras 
deberá efectuarse una tirada de 1D6. Si se obtiene un resul- 
tado de 1, 2 6 3 explotará, afectando al vehículo como si él 
hubiera accionado la mina. Si se obtiene un resultado de 4, 
5 6 8 el Minador no podrá volver a utilizarse hasta el fiñal de 
la batalla. Los Minadores son recargados entre batallas sin 
coste alguno. 


El ruido es muy importante para los Orkos, y cuanto mayor 
sea, mejor. Algunas bandas instalan en sus vehículos gigan- 
tescos amplificadores que convierten el ruido del motor en 
un rugido ensodecedor y hacen que los gritos de la tripula- 
ción resuenen por todo el campo de batalla. 


Un vehículo podrá estar equipado con un sólo equipo de 
Chillonez. Un vehículo equipado con Chillonez dispondrá de 
los siguientes beneficios: 


En algunos escenarios, como la Bronka o el Follón, se efec- 
túan tiradas para determinar como La Peña se Kalienta y 
determina quién mueve en primer lugar. En estas situacio- 
nes un vehículo con Chillonez puede efectuar una tirada de 
2D6 en vez del habitual 1D6, los Chillonez de las motos no 
son tan grandes y sólo permiten sumar 1D3 

adicional a la tirada. 


CHILLLONEZ 


'adores que represen 
'0s con el torso de 


empleado la 
oto Marina, 
cualquier otro tipo de 
mbién sirve. 


oír el ruido kolega 


los Orkos respetan 

los sonidos fuertes, y Un ve- 

hículo que llegue precedido 
del ensordecedor estruendo de sus motores y los aullidos de 
su tripulación es un enemigo temible, incluso para un Orko. 
Un vehiculo equipado con Chillonez causa miedo tal y como 
se describe en la sección laz Reglaz Komplikadaz de Laz 
Reglaz. Esto supone que los enemigos que deseen abordar 
¡perar un chequeo 

de miedo para poder hacerlo. 


Los Chillonez pueden ser dañados como cualquier otro 


Extra y quedan inutilizados durante el resto de la batalla en 


= 





REKOGECHATARRA 


Hacer una Rekogechatarra no podría ser más simple; basta con emplear la pala 
excavadora de la matriz de accesorios para vehículos Imperiales. Cuando se haya 
montado la pala excavadora conviene probar dónde encaja mejor en el vehículo 
antes de fiarla permanentemente. La de la fotografía fue pegada debajo del vehí- 
culo y necesitó unos cuantos recortes para que tuviera el aspecto adec 


REKOGECHATARRA 


Para muchos Nobles Orkos ha sido una constante fuente de 
irritación el que para extraer la chatarra del desierto, alguién 
tuviera que saltar del vehículo y ponerse a excavar. Esto 
hace que las prospecciones en busca de chatarra sean 
mucho más peligrosas, ya que el tiempo necesario permite 
a las bandas enemigas llegar y reclamar la chatarra para sí 
Para solucionar este problema, algunos Mekánikos ingenio- 
sos han desarrollado diversos tipos de Extraz que permiten 
a un vehículo en marcha recoger chatarra de la arena sin 
detenerse. Puede tratarse de un gran rastrillo situado en el 
morro o la parte trasera, redes emplomadas a los lados o 
una serie de garfios con cadenas que se enganchan a la 
chatarra emergente y la extraen de la arena, 


Un vehículo puede equiparse con un Rekogechatarra. Las 
Motos no pueden equiparse con él (¡muchas motos se han 
partido por la mitad al intentar extraer un trozo de chatarra 
especialmente enterrado y pesado!). Un vehículo equipado 
con un Rekogechatarra puede intentar recoger chatarra 
moviéndose por encima de ella. 


Si un vehículo equipado con un Rekogechatarra mueve 
sobre una ficha de chatarra, deberá efectuarse una tirada 
de 1D6 para determinar si la ha recogido. Si se obtiene un 
resultado de 4, 5 ó 6 la chatarra será extraida del desierto y 
atrapada por el Rekogechatarra. Sumad +1 si el vehículo ha 
utilizado los propulsores ese tumo. El Rekogechatarra no 
puede ser utilizado si el vehículo está efectuando una 
maniobra a baja velocidad. 


Un Rekogechatarra sólo puede llevar una ficha de chatarra 
a la vez, pero si un tripulante no hace nada más durante 
todo un turno -ni dispara, ni combate cuerpo a cuerpo- 
podrá descargar el Rekogechatarra y éste podrá volver a 
ser utilizado. La ficha de botín deberá colocarse en el vehi- 
culo al final del tumo. 


Un Rekogechatarra podrá ser dañado como cualquier otro 
Extra y quedará inutilizado durante el resto de la batalla si 
sucede esto. Deberá efectuarse una tirada de 1D6 si el 
Rekogechatarra lleva chatarra, si se obtiene un 4 ó más, la 
ficha de botín caerá y deberá colocarse detrás del vehículo 
Si se obtiene un 1, 26 3, quedará encajada entre la chatarra 
retorcida y deberá considerarse como si estuviera cargada 
en el vehículo 


MACHARARUEDAS 


Emplea cualquier tipo de arma cortante para pegarla 
alos tapacubos de las ruedas y los laterales del veni- 
culo. Muchos carruajes de Warhammer poseen morti- 
feras cuchillas de metal - ¡Hurrrraa! 





MACHARARRUEDAS 
A algunos Manítaz les encanta equipar sus Buggies y 
Kamiones con enormes cuchillas que puedan destrozar las 
ruedas y orugas del enemigo. 


Sólo los Buggies o Kamiones pueden equiparse con Macha- 
karruedas. Cuando el vehículo se vea envuelto en una coli- 
sión lateral, el vehículo enemigo sufrirá inmediatamente un 
punto de daño en la localización Ruedas/Orugas, además 
de cualquier otro daño que pudiera haber sufrido. 


Los Machakarruedas pueden ser dañados como cualquier 
otro Extra, y quedan inutilizados durante el resto de la bata- 
lla si esto sucede 


MUCHO MÁS SOBRE MEKABURGO 


Por supuesto esto sólo ha sido el principio. ¡Tenemos mon- 
tones de Extras e ideas que contaros, así que permaneced 
atentos al taller del Mekániko Thorpe en los próximos 
meses! 





en continua expansión 











- En Warharamer 

. 40,000 tú eres el 
comandante de un 
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LA SOMBRA DE LA MUERTE 





Warhammer: Re 


ser de otra forma que en un informe de 
batalla, por lo que invocamos a ese señor 
de todas las cosas cornudas, Tuomas 
Pirinen, para que dirigiera a sus 
Hombres Bestia contra los No Muertos 
de Heinrich Kemmler, al mando de 
Andy Kettlewell. 





Andy K: Tuomas y yo decidimos que el mejor modo de 
mostraros el nuevo ejército de Hombres Bestia no era librando 
un simple informe de batalla, sino un GRAN Informe de Batalla, 
Estas batallas suelen librarse entre ejércitos de 3.000 puntos en 
adelante, y como con todas las miniaturas y la escenografía que 
queríamos mostraros 3.000 puntos parecía un tamaño adecuado 
(¡jugar con menos es de gallinas!), nos dedicamos a ello en 
cuerpo y alma, Pero cuando hablo de nuevas miniaturas no sólo 
me refiero a los magníficos Hombres Bestia, sino también al 
nuevo ejército No Muerto del Estudio, que apareció en la White 
Dwarf 27, y que todavía no había sido probado en batalla. 

















Apovándose en su bastón, Heinrich Kemmler salió con decisión 
de la caverna, haciaela mortecina luz del ocaso. Su apenas 
contenida furiar hacia los ejércitos del Imperio:se había 
convertido en una save irritación. Tras años de vagar por las 
Montañas Grises había llegado a la conclusión de que la ira sólo 
enturbiaba la mente. Con una mente clara siempre podía evitarse 
cómeler un etrar Hoy no habría fallos. 












Los ignorantes Hombres Bestia que plagadan el bosque de 
Reikland habían obligado-al Conde Elector de Reikland a 
E organizar un ejército en-un intento de acabar con estas viles 
criaturas. Aunque sólo lograban pequeños éxitos, la simple 
presencia de las tropas del Imperio en la zona le había obligado 
a detener su trabajo. El tiempo era irrelevante, Heinrich estaba 
más allá del concepto tiempo. Era.el posible descubrimiento de 
su proyecto secreto lo que máste preocupaba y le obligaba a 
dedicarle una atención especial. Cada vez el Imperio se acercaba 
jun poco más, todos sus siervos habían tenido que retirarse para 













no ser descubiertos, No hacía mucho, las fuerzas del Imperio se 
habían acercado tanto que no Mabía, tenido otra. opción que 
Unos cuantos huesos 






renunciar a algunos de sus siervos. 








LA SOMBRA 
LA MUERTE 


ara muchos de nosotros el lanzamiento de Ejércitos 
¡o del Caos es la panacea que 
curará todas nuestras enfermedades (¡o al 
menos sabremos cuál es el próximo ejército que 
vamos a coleccionar!). Así que por ello queríamos 
ver un ejército del Caos en acción. No podía 


p ú 








Además de los nuevos ejércitos, Tuomas y yo tambien habíamos 
construido unos cuantos elementos de escenografía para el Caos, 
¡con los que conseguimos que el campo de batalla pareciera 
siniestro, maligno e impresionante! 

Antes de seleccionar nuestras tropas decidimos poner un límite 
de 50 puntos al valor de los objetos mágicos. No se trata de una 
regla oficial, pero queríamos librar una batalla que no estuviera 
dominada por los objetos mágicos de 100 puntos. Por el mismo 
motivo también sacamos/del mazo de Vientos de la Magia la 
carta de Energía Total. Y sobre el transfondo de la batalla, tan 
sólo tienes que seguir leyendo... 





dispersos alrededor del bosque nO-Rhkbldn despertado sospechas 
entre los:ineptos soldados humanos. Tendrían que buscar con 
mucha más determinación. 


Para poder completar su trabajo, era necesario que las tropas 
Imperiales abandonaran el área. Atacarles sería estúpido, puesto 
que tan pronto como sus siervos fueran avistados, el Imperio 
organizaría un gigantesco ejército para destruirlo. La-única 
solución era la de eliminar la razón de la presencia de las tropas 
del Imperio. Heinrich debía expulsar del bosque a los Hombres 
Bestia. Desde hacía muchas noches Heinrich había enviado asus 
Esqueletos para espiar tosmovimientos de los Hijos del Cas 
Las ignorantes criaturas siguiera se habían dado cuenta. ya 
que la carencia de carne de sus siervos hacía inutil el agudó 
sentido del olfato de los Hombres Bestia. Las criaturas parecian 
congregarse alrededor de una enorme piedra megalítica para 
alimentarse y combatirientre ellos. Heinrich sabía que el mejor, 
momento para atacar sería una vez que estos se hubierán, 
alimentado, cuendo estuvieran lentos y pesados. El y sus sigrvas. 
atacarian y expulsárian a las viles criaturas del área; SO 
entonces podría completar su obra. 






















¿Quién perturba mi sueño? ¡Ah! He 
sido invocado desde lo más lejano del 
Reino del Caos para enfrentarme con 
5 de los No Muertos. Veo-a 
mi viejo enemigo, el Señor de Ni 
gromantes, “Heinrich” Kettlewell, que 
se ha levantado de su tumba para diri- 
ra mí las legiones de los No 








las fue 
























Muertos ¡Cómo osa hacerlo! ¡Pronto 
deberá enfre 
Hijos del Caos! Todo lo que necesito 
invencible ejército de Hombres Bestia y un plan que por su 
audacia rivalice con la sabiduría del Señor Tzcentch. 





Tuomas Pirinen 





la furia de los 















Antes de empezar a elegir el ejército, consideré las ventajas y los 
puntos débiles de los Hombres Bestia. Los ejércitos de Hombres 
Bestia se caracterizan por su elevada resistencia y dureza. El típico 
guerrero Hombre Bestia tiene una Resistencia de 4 y resiste 2 
Heridas, ¡lo que hace avergonzar incluso a Enanos y Os 
Incluso los despreciables Ungors poseen una Resistencia de 4 por 
un valor en puntos muy reducido. 














Esto significa que a no se joralizar a los 
Hombres Bestia. en muy difícil acabar con todos ellos. Los dispa- 
ros son casi inútiles contra los Hijos del Caos, de tan elevada que 
es su Resistencia, 


que se logre des 

















"Teniendo esto en cuenta me puse a organizar mi Horda. En pri 
lugar. elegí al Señor de los Hombres Bestia Khorgor. el guerrero 
más poderoso con que podía contar. Ya había decidido que quería 
que él fuera mi General, así que me fui a la ciudad (o al bosque en 
este caso) y lo armé hasta los dientes. 








Las hordas de Hombres Bestía neces vado 
Liderazgo para compensar la Indisciplina de la que están tan 
orgullosos, así que elegí la Corona del Poder para Khorgor. Esto 





contar con un e 























y 
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una parte 





vusténbre entretos Hombres Bestia ofrecer X 
lel botín como ofrenda a los Dioses 




















Caos. Armas especiales, armaduras, tesOr0s 
Y los cráneos de sus oponentes derrotados sol 


dea 





spuestos alrededor de su piedra de la meno 
ECuumo más vieja-sea la piedra de la 1 
ias poderosas las hordas que la adoran, mayo: 
Tesjesoros habrán en ellas. En tiempos de-que- 
ra, cuando los enemigos de los Hombres Bestia 
nm la piedra de la manada, los Hijos del 


Caos searman don estos trofeos 








nada 















ner 
























ficaba que todos los Hombres Bestia situados a 30 centíme- 
tros o menos de él podrían efectuar sus chequeos de indisciplina 
con un Liderazgo de 10, y que cualquier regimiento dirigido per- 
Imente por esta horrenda criatura sería inmensamente dificil 
de derrotar. Para asegurarse de que la vida de cualquier Ni- 
gromante lo suficientemente temerario. como para enfrentarse a 
Khorgar en combate cuerpo a cuerpo no fuera muy larga, le con 

cedí la temida H No Muertos 
10 los Vampiros son notorios por lo difícil que es matarlos, 
pero ha de los Verdugos puede matar a cualquier adversario 
con un resultado de 6 en la tirada para impactar. Por último, otor 

la Armadura Carmesí de Dargan. 








son 

















scha de los Verdugos. Los Generales 









el 








Para acompañar a mi Señor de los Hombres Bestia elegí un regi 
miento de 20 Gors y les concedí el Pabellón de la Ira para pro- 








a psicología. Además, dupli 
porcionará mucho mayor poder de destrueción a Khorgor con su 
Hacha de los Verdugos. 


icará su número de ataques, y le pro- 





También necesitaba un buen Hechicero para contrarrestar a los 
mortíferos Nigromantes, de modo que incluí a Athon-Gar, Gran 
Shaman Hombre Bestia. La Maldición de los Años y el Viento de 
Muerte son hechizos tan mortíferos que tiemblo aterrorizado cada 
































vez que he de enfrentarme a los No Muertos. La Danza Macabra 
de Vanhel también puede resultar ser un hechizo decisivo, ya que 
permite a los No Muertos moverse y maniobrar a gran velocidad. 


Para asegurarme de que los hechizos de magia Nigromántica no 
diezifiaran a mi ejército, elegí el Báculo de Cráneo, un Pergamino 
de Destrucción de Magia y el Amuleto de Piedra de Disformidad 
para Athon-Gar. El Báculo me proporcionaría un modificador de 
+1 a mis intentos de dispersar la magia enemiga, y con el Per- 
gamino de Destrucción de Magia podría deshacerme de algún 
Hechizo especialmente desagradable con un resultado de 4 6 más. 
¡Y con el Amuleto de Piedra de Disformidad podía repetir esta 
tirada con un modificador de +1! Por último, para proporcionar 
alguna protección a Athon-Gar, adquirí el Amulezo Negro 


Mi Gran Shaman estaría acompañado por una gran masa de 

Ingors con Lanzas ¡Y lo que todavía es más importante. organicé 
una aplastante unidad de siete Minotauros al mando de un Brutal 
Héroe Minotauro! Los Minotauros causan miedo con su mera pre- 
sencia, lo que a su vez les hace inmunes al miedo, algo que resul- 
ta muy útil al enfrentarse a los No Muertos. También los equipé 
con armas de mano adicionales para incrementar sus capacidades 


Mi último Señor de la Guerra fue Agror, Paladín Shaman, que dis- 
ponía de un Pergamino de Dispersión de Magia y la Pación de la 
Sabiduría. Esto me proporcionaría un apoyo mágico tanto ofensi- 
vo como defensivo, además de permitirme almacenar una carta de 
más de una a otra fase de magia. Decidí utilizar hechizos de 
Oscura para poder utilizar cartas de Dispersión como si fue- 
ran de energía, lo que potenciaría mi magia ofensiva, 


La Hueste de Agror la componían doce Bestigors, que portaban el 
Pabellón de la Gallandía. Éste es uno de mis objetos mágicos 
favoritos contra los No Muertos. Duplica el modificador por filas 
de una unidad, lo que permite que ganar el combate sea mucho 
más fácil, y por tanto los Esqueletos sufrirán bajas adicionales con 
mucha mayor facilidad. Este estandrate no permite perse; 

como la mayor parte de las unidades de No Muertos 

ran, no consideré que esto fuera un problema. 


Por último, incluf tres Trolls del Caos con sus armas a dos manos 
para disponer de potencia de combate adicional. Incluí dos Eng 
ros para contener al enemigo. y por últi 

causa de su bajo Liderazgo no son mu! 

Muertos, podrían distraer Fácilmente a Andy. desviando su 

de mis tropas principales, Y con esto di por finalizada mi horda. 


en combate cuerpo a cuerpo. 


HOJA DE CONTROL DE TROPAS | LAS BESTIAS DE KHORGOR 


Miniatusas/ Unidad MI/HAHP|F | R|H|I¡A|L|/S 
KORGHOR, SEÑOR DE 0/7 6 /14|5/4 9 14 
LOS HOMBRES BESTIA il 


| 
PALADIN HOMBRE BESTIA 1101 5 4 
Arma de mano, Arma- 








Notas Valor en Puntos 


Hacha de los Verdugos, Corona del Poder, 
Armadura Carmesí de Dargan 


4/14/2 5* 


dura Ligera, Escudo 


MANADA DE GUERRA 
19 60RS HOMBRES BESTIA 
Arma de Mano, Arma- 














2 ENGENDROS DEL CAOS 








12 ARPIAS 












































Tras haber reunido mi Horda, todo lo que quedaba era planificar la 
destrucción de mis enemigos. Los Hombres Bestia son una raza 
especialmente poco sutil. Al carecer de tropas equipadas con armas 
de proyectiles o caballería, las Hordas de Hombres Bestia tienden 
a estar formadas por grandes unidades de guerreros con salvajes 
mutaciones, avanzando en masa hacia sus enemigos. Pero lo que a 
mi plan le faltaba en sutileza, lo compensaría con la fuerza bruta, 
de modo que devoré un puñado de carne cruda para ayudarme a 
pensar mejor y desarrollé mi plan. 


En primer lugar, decidí mantener mi ejército unido tanto tiempo 
como fuera posible. Los Hombres Bestia tienen un valor de 
Liderazgo relativamente bajo, y este problema se hace todavía 
más grave a causa de la indisciplina. Si podía mantener mis tropas 
230 centímetros o menos de Khorgor, podría emplear su factor de 
Liderazgo de 10. Esto debería compensar la amenaza psicológica 
que representaban los No Muertos. 


Los Engendros y los Trolls del Caos se concentrarían en entre- 
tener a cualquier elemento veloz del ejército oponente, Como los 
Engendros del Caos son inmunes a los chequeos psicológicos y 
de desmoralización, serían perfectos para frenar a los Carruajes y 
la Caballería Esquelética, que de lo contrario serían un grave pro- 
blema para mis tropas, Coloqué los Bestigors destrás de los 
Engandros, con los poderosos Trolls del Caos junto a ellos. El 
centro estaba formado por el gran regimiento de Gors, apoyados 
por los Bestigors. Para defender el flanco coloqué los Minotauros 
y las escandalosas Arpías. El centro tenía que ser suficientemente 
resistente para soportar cualquier ataque, mientras que rodeaba al 
enemigo por los flancos. Mi intención era destruir al enemigo 
simplemente con la fuerza bruta. 


Ahora que todo estaba preparado, elevé mis plegarias a los Dioses 
Oscuros del Caos, y me preparé para defender la Piedra de la 
Manada de cualquier intruso ¡Muerte a Heinrich Kettlewell! 


Siempre soy muy suspi 

de enfrentarme contra un oponente 

que no sólo juega habitualmente con 

co, sino que ¡además ha 

escrito el libro personalmente! Des- 

graciadamente esta era exactamente 

la situación eivla que me encontraba 

para el informe de batalla de este 

mes, y para empeorarlo todavía más, 

tenía que enfretarme a Tuomas, ¡un 

extraordinario general de Warhammer! Pero las cosas no eran tan 

malas como parecían, ya que tenía que combatir con los Ño 
Muertos, que son mi ejército favorito en Warhammer. 


Lo primero que hago siempre al organizar un ejército es pensar 
cuál es el aspecto que deseo que tenga sobre el campo de batalla. 
En esta batalla quería un Nigromante como general y grandes 
unidades de Esqueletos como núcleo del ejército. Me convencí 
de que éste probablemente procedía de alguna parte del Imperio, 
posiblemente de las cercanías del Bosque de Reikwald. 


En primer lugar elegí mis regimientos básicos de Esqueletos. Era 
preciso que fueran grandes, de más de 25 miniaturas. Los 
Esqueletos causan miedo, lo que siempre es más efectivo con 
unidades de gran tamaño, Unidades de 28 Esqueletos formadas 
en filas de 4 miniaturas serían perfectas. Decidí utilizarlos en for- 
maciones de gran profundidad ya que los Esqueletos no son pre- 
cisamente los mejores guerreros del Viejo Mundo, de modo que 
no te conviene que haya demasiados en combate, Quería incluir 
dos personajes en la primera línea de cada una de mis unidades, 
para que soportaran todo el peso del combate, Los Esqueletos les 
cubrirían las espaldas con la fuerza del número y un buen modifi- 
cador por filas. 


Puse a mi General, el temido Heinrich Kemmler en el primer regi- 
miento de Esqueletos. Para darle alguna protección en el caso de 
ser desafiado a combate singular, también incluí un Paladín Es- 
pectro en la unidad. Cada regimiento de Esqueletos puede portar 
un estandarte mágico, así que equipé a los Caminantes de la 
Noche con el Estandarie de Guerra, para aumentar sus posibilida- 
des de ganar los combates. Además de sus objetos habituales, 
Heinrich (ya nos tuteamos) disponía del Amuleto Negro, para pro- 
tegerle un poco. Podía con- 

fiar en las habilidades del 


y pre sos y un hedor a muerte, 
de asignarle ningún objeto eiameh emimler y sk 
o ia aprendiz, el Señor Rilth; 

dirigió su Legión de No 
Muertos al interior del: box 
que, hacia los Hijos del 
Caos: Ta no ocultaban si 
presencia, ramas y Vege- 
tación eran destrozadas bajo 
los pies. de los No Muertos 
en su infatigable avance] 
hacia los Hombres Bestia y 
su piedra de la manada. 





















HOJA DE CONTROL DE ha LA HORDA DE KEMIMILER 











Miniaturas/ Unidad MHAHP.F RH 1A L Valor en Puntos 
HEINRICH KEMMLER, (110. 7/7 ¡5/4 [4 [6/5 |10 A 560 
| Báculo del Cráneo, Capa 
de Niebla y Sombras, el Amuleto Negro 
w 413 [3/2 |5 15 






























































Espada Funeraria, Corona del Poder 631 
Armadura de la Suerte 
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Entregué a mi segundo regimiento de Guerreros Esqueletos el 
Pabellón del Poder para que pudieran impactar más fácilmente. 
Precisaba dos personajes para este segundo regimiento. Elegí un 
Nigromante de nivel 1 para disponer de un hechicero más y un 
Paladín Caballero No Muerto para aceptar los desafíos. Procuré 
incluir tantos Caballeros No Muertos como me fue posi 
siempre están armados con Espadas Funerarias. Estas armas 








san 1D3 heridas por cada herida causada, de modo que como la 
mayoría de los Hombres Bestia resisten 2 heridas, ¡me serían muy 
útiles! Equipé a mi Nigromante con un Pergamino de Dispersión 
de Magia y al Caballero No Muerto con el Libro Maldito. 





¡Combinado con el Pabellón del Poder, el Libro Maldito permite 
a los Esqueletos impactar con un resultado de 3 6 más y sus opo- 
nentes sólo impactarán con 4 ó más! 


Estos dos regimientos de Esqueletos formarían el núcleo central de 
mi ejército y serían los que se enfrentarían a lo mejor que Tuomas 
pudicra reunir. A continuación elegí el resto de tropas para mi ejér- 
cito, Alguién dijo una vez que el primer paso hacia la victoria es 
conocer al enemigo, así que me leí el nuevo libro de ejército del 
Reino del Caos. En él descubrí que los Hombres Bestia no conta- 
ban con tropas de proyectiles ni de caballería, por lo que si yo con- 
taba con caballería podría dominar la batalla gracias a su mayor 


















movilidad, Una unidad de 10 Jinetes Esqueletos con un Señor de 
Caballeros No Muertos que los dirigiera podría causar grandes pro- 
blemas a Tuomas. El Señor de Caballeros No Muertos ya poseía su 
Espada Funeraria para degollar más rápido a los Hombres Bestia, 
así que sólo lo equipé con una Pación de Fuerza ¡por si se enfren- 
taba a algo verdaderamente poderoso! La Caballería portaba el tra- 
dicional Estandare de los Jinetes Condenados el cual, como bien 
sabe todo jugador No Muerto, permite a la Caballería Esquelética 
impactar automáticamente al cargar. 


Además de la Caballería incluí tres carruajes para que Tuomas 
tuviera algo más de que preocuparse y reforzar la potencia de mi 
ataque, Los jugadores suelen disparar todos sus proyectiles contra 
los Carruajes para intentar destruirlos antes de que se acerquen 
demasiado. Sin embargo Tuomas y sus Hombres Bestia no dispo- 
nían de tropas de proyectiles, así que mis Carruajes estarían a salvo 
mientras avanzaban hacia las hordas de los Hombres Bestia. 


Tuomas podía disponer de tropas voladoras, y yo sabía que era un 
ran aficionado a ellas. Por lo menos tendría que enfrentarme a una 
unidad de Arpías. así que necesitaba algo que evitase que volaran 
hasta detrás de mis líneas y me cargaran por retaguardia. Mi prime- 
ra elección hubiera sido una unidad de Carroñeros, pero acababa de 
adquirir un Dragón Zombi para mi ejército No Muerto y descaba 
probar uno en batalla. Decididamente no era el momento ni el lugar 
para intentar algo nuevo, ¡pero yo quería mi Dragón en mi ejército! 
Monté un Señor de Caballeros No Muertos sobre el Dragón Zombi 
y lo equipé con la Armadura de la Suerte y con la Corona del Poder 
para evitar que él y su Dragón se convirtieran en polvo. 


Shaman Hombre 
Bestia, Palácdín y 
12 Bestigors 


00 +...“ <. 


E 
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Paladín Hombre Bestia 
y 25 Ungors 


Señor Khorgor Gran 
Shaman Hombre Bestia 
y 20 Hombres Bestia 


El resto de mi ejército lo elegí simplemente para rellenar los hue- 
cos. Dos Lanzadores de Cráneos intentarían reducir el tamaño de 
los regimientos de Hombres Bestia antes de que llegaran al com- 
bate cuerpo a cuerpo, y con suerte podría obligar a un regimiento 
a salir corriendo debido al pánico. Mientras organizaba mi ejérci- 
10 había desarrollado un plan en el cual mis mejores unidades de 
infantería resistirían en el centro, mientras toda mi caballería y 
carruajes atacarían por un flanco. Para llevar a cabo mi plan nece- 
sitaba algo para defender mi otro flanco y evitar que los Hombres 
Bestia me rodearan. Para lleyar esto a cala esta misión opté por 
un Enjambre de Murciélagos y una unidad de Esqueletos. 
Esperaba que esto fuera suficiente para detener. o por lo menos 
frenar cualquier ataque. 


MAGIA 


Ahora que ya había organizado mi ejército, era el momento de 
elegir mis hechizos, Los Nigromantes cuentan con una gran ven- 
taja en la fase de magia ¡ya que pueden elegir sus hechizos, en vez 
de recibirlos al azar! Heinrich era el hechicero más poderoso del 
ejército, así que eligió los hechizos esenciales: La Danza 
Macabra de Vanhel y Animar Muertos. Además le otorgué La 
Maldición de los Años, que es un hechizo muy desagradable, y la 
Mirada de Nagash porque es útil. Asigné el hechizo Disipación 
de Vida a mi Nigromante porque puede ser muy destructivo cuan- 
do ambos ejércitos se acercan como he comprobado en muchas 
batallas del pasado. 


Heinrich Kemmnles, 
Paladín Espectro y 26 
Guerreros Esqueletos 


Enjambre de Murciélagos 





Lanzadores de 
Cráncos 
Carmuajes No 
Muertos 


10 Guerreros Esqueletos 


Señor Caballero. 
No Muerto y 
Dragón Zombie 


¡Señor Caballero No Muerto 
y 9 Jinetes Esqueléticas 


Nigromante. Paladín A 
Caballero No Muerto y 
26 Guerreros Esqueletos + 





And) 
vechar es 
Hombres Bestia. Mi Caballe: ica y mis Carruajes avan- 
zaron hacia los Ungors y los Trolls del flanco derecho, y m 
mtó hacia los regimientos de Hom 

situados en el centro. Como el Señor Varok y su Dragón no 
se encontraban a distancia de carga, los moví hacia el flanco 
izquierdo, preparados para el turno 


regimie e no aval ci fueron 

regimiento más peligroso sobre el 

er los Gors Hombres Bestia, al mando 

los Hombres an Shaman, de modo que 

bos Lanzadores de Cráneos con la esperanza de reducir 
vos ¡Desafortunadamente 


e e OS S ZAS 
«d y ninguno de los dos se dispers ERES 


cuada! 


JAR 
No me preocupé demasiado y pasamos a la fase de 
Desfortun saqué un número bajo de cartas de magia y 
para hacerle las cosas todavía más miserables al pobre Heinrich. 
omas utilizó uno de sus Regalos del 
gnificaba que el número de cartas de magia de que 
disponía iba a reducirse en 1D3 cartas. Evidentemente, Tuomas 
obtuvo un 3 en la tirada de dado é sin cartas de mi >. 
mi propia fase! 








CAOS TURNO 1 
Tuomas: Antes de la batalla había efectuado la tirada para determi- 
nar cuántas cartas de Regalos del Caos me concedían los Dioses. 
Tiré dos dados y obuws de 4. No el mejor de los resul: 
OS, pero conseguí yy buenas: en especial la Ira 
de Khomne y el Capricho de Tzeentch, dos cartas que me servirían 
de mucho durante la fase de 7 


Los dos ejércitos avanzan mientras el a a de su Dragó 





Con remarcable eficiencia, la Horda de Hombres Bestia empezó a 
avanzar hacia sus silenciosos enemigos” No se veía señal alguna 
de indisciplina. Los bramidos de los Ungors, los rugidos de los 
Minotauros y el clamor de los cuernos de guerra llenaban los bos- 
ques oscuros. La tierra temblaba bajo sus pezuñas. 


Los desdichados Engendros del Caos avanzaron 18 cen- 
tímetros, seguidos de cerca por los Ungors. Tras ellos 
los Trolls del Caos superaron su chequeo de estupidez y 


úrenquearon hacia los lejanos carruajes. llen 


Los Gors y los Bestigors avanzaron en masa, marchando 
hacia delante con decisión. Su objetivo era evidente: se 

dirigían hacia los regimientos principales de Guerreros 
Esqueletos. 


Los descomunales Minotauros pivotaron para enfrentarse al 
Dragón Zombi, y el aleteo de sus alas de cuero acompañó a las 


Los bramidos de los Ungors, los rug: 


Fuego Azul 
de Taeentch 


Viento de 
Espadas 
Cráneas. 


Sin tener que resolver ningún disparo o combate cuerpo a cuerpo, 
pasamos directamente a la fase de magia. Los Vientos de Magia 
me otorgaron tres cartas, y empecé mi ofensiva mágica con una 
venganza. Antes de lanzar ningún hechizo, el Paladín Shaman 
dos de los 

uros y el clamor de los cuernos de guerra 
naban los bosques sombríos. La tierra 

temblaba bajo sus pezuñas.” 
consumió su Poción de la Sabiduría. Con un poco de suerte 
podría lanzar un par de hechizos sin invertir cartas de magia. 


En primer lugar, el Gran Shaman lanzó el Fuego Azul de 
Tecentch, que impactó a uno de los carruajes de los No Muertos, 





fas mientras se elevaban por los aires, sobrevolando el 
campo de batalla a gran altura 


Los cuernos de guerra de los Hombres Bestia resonaron por todo él 
bosque: Alarmadas por la llegada de los No Muertos, las hordas de 
Hembres Bestia se reunieron alrededor de sus Señores de la Guerra; 

igantescas hordas de Gors y Ungors se dispusieron en una 10scá línea 
de batalla. Los Bestigors afilaron sus largos cuernos a la espera de la 
batalla que se avecinaba, Desde sus nidos en las ramas más alsas de los 
árboles llegaron las quejumbrosas Arpías, trazando circulos sobre el 
'dampo de batalla, listas para arrojarse en picado sobre los mortíferos 
intrusos. 


De repente, el suelo empezó a temblar debido a las fuertes pisadas, pel 
dire se llenó con los profundos bramidos de toro de las bestias salvajes. 
Del templete que se erguía junto a la piedra de la manada surgieronlos 
descomunales Minotauros, enfurecidos por la presencia de los No 
Muertos en los sagrados lugares del Caos. Babeandó sangre Y 
espumarajos por sus enormes fauces repletas de colmillos, las 
"gigantescas bestias blandieron amenazadoramente sus hachas hacia 
los No Muertos. Balbuceando, los deformes Engendros del Caos fueron 
Jacados de su pozo y dzuzados hacia el enemigo, y los lerdos Trolls del. 
Gaos despertaton de yu letargo. Los Hombres Bestía est 


destrozando sus escudos de hueso, A continua- 
ción el Paladín Hombre Bestia de la unidad de 
Ungors alzó su anillo encantado y lanzó una 
sinestra Bendición sobre el regimiento de Gors, 
concediéndole un modificador de +1 a sus tira- 
das para impactar. Una vez más, Andy decidió 
no dispersar mi magia. 

El Paladín Shaman, empleando la energía de su 
Poción de la Sabiduría, apuntó hacia el Dragón 
Zombie con su Maldición de Nagash. Esta vez 
Andy utilizó su pergamino de Dispersión de 
Magia para salvar a su miniatura más poder 
Sin inmutarme, proseguí con el mortífero Viento 
de Plaga. ¡que causó 12 impactos en uno de los 
Carruajes No Muertos, y lo convirtió en polvo 
de huesos! 


¡Por último mi Gran Shaman borró la Danza 
Macabra de Vanhel de la mente de Heinrich con 
el hechizo Robar Hechizo! Malas noticias para 
Andy (¡Dejad que me agarre los “michelines” 
antes de que se me caigan de la risa! Nadie 
puede resistirse a los chistes malos sobre No 
Mueros. - Paul), ya que este hechizo extremada- 
mente útil, es vital para los ejércitos No Muertos. 


Por último, los dos nos guardamos dos cartas de 
magia para la siguiente fase de magia 








Andy vía a ser otr mi turno. Ti 


había don de magia, y lo que era peor, me 


había importante, La Danza Ma 
Vanhel, lo que suponía que mi ejército s 

tuga durante el resto de la batall 

Enano?). Parecía que lo iba a 

magia, así que decidí llegar al combate cuerpo a e 

do como fuera posible iendo con mis planes. el 

y su Dragón Zombie volaron alto para atacar a las Arpí 
Caballería Esquelética cargó contra los Trolls del 
Carruajes contra los Engendros del y 


esto bass 


En su último turno, Tuomas había movido sus Minotauros 
enfrentarse a mi Dragón, pero como el Señor Vorak estaba volan 
do alto, habían quedado en una posición precaria, Para frenar su 
avance me acerqué con el Enjambre de Murciélagos, pero de 
forma que no pudiera cargar contra ellos, De esta forn 
Minotauros no podían efectuar movimiento 

lla por el momento. El y 


los Hombres Bestia tan Fápi 
quería entrar lo antes posible en comba 


apuntando 
acabaron imp: 

ba concentrado en otras cosa: anzador tuvo problema 
murió uno de los miembros de maravilloso. (And 


sarcasmo no queda muy 


; heridas de sus mon 
sanadas y mantuvi 
aullando, las fi 





le Cráneos arrojan su carga de muerte ss 


fe sun li miratiempl 


En las alturas, el Señor Varok y su 
Dragón vapulearon a las Arpías, pero 
ada una resiste 2 heridas, su 
uió siendo e ado. Los 
Carruajes che contra los dos 
Engendros del Caos y acabaron con 
uno, ¡mientras | otro sobreyivía 
aunque sólo le quedaba una herida para 
morir! Dos Trolls del Caos fueron 
aplastados por la carga del Señor Erlik y 
su caballería, pero re; an varias 
heridas y uno de ellos se recuperó: ¿De 
qué estaban hechas esas infames criatu- 
ras? Los Trolls habían sido derrotados, 
pero no se desmoralizaron, ¡la Hor 
los Hombres Bestia habían c 








lientras los dos ejércitos se dirigen el uno hacia el otro, Jinetes y Carru 


En mi fase de Magia lancé una andanada de ataques mágicos sobre 
los Hombres Bestia, pero Tuomas, ayudado por sus Dioses del 
Caos, consiguió dispersarlos todos. La Mirada de Nagash fue dis- 
persada por Khomne en persona por medio de un Regalo del Caos. 
y La Maldición de los Años fue destruida por un Pergamino de 
Destrucción de Magia ¿Dónde estaba Nagash cuando lo necesita- 
ba? Hasta ahora Tuomas ya había sido ayudado por Tzeenteh y 
Khorne (y sólo estábamos en el turno dos) y la única vez en que 
Nagash había aparecido había sido cuando Tuomas lanzó la 
Maldición de Nagash ¡sobre mis propias unidades! ¿Qué más 
podía hacer? 

O 


CAO y 2 
'Tuomas: Rebuznando sus gritos de guerra, los Ungors se lanzaron 
al araque sobre el carruaje No Muerto más cercano. y las Arpías pi- 


caron desde el cielo para enfrentarse al Emjambre de Murcié 


Los Minotauros volvieron a girar para encararse de nuevo hacia la 
talla principal, dispuestos a amenazar el flanco del ejército No 
Muerto. Mientras tanto, el regimiento de Bestigors marchó. acer- 


cándose todavía más a sus enemigos. 


Se desató un terrible combate, y el carruaje No Muerto fue 
mera víctima. El regimiento de Ungors mató a los dos miembros 
de su tripulación, sin recibir ninguna herida, y gracias a la fuerza 
bruta de su número disiparon la magía que mantenía unido el 
carruaje. El otro carruaje tuvo una actuación mucho más destaca- 
da. matando al Engendro del Caos que quedaba. 


os chocan contra un muro de horrores del Caos. 


La batalla entre los Jinetes Esqueléticos y los Trolls del Caos esta- 
ba volviéndose desesperada. Lograron causar dos heridas en los 
Trolls. pero a cambio los Trolls del Caos aplastaron a los Jinetes 
Esqueléticos con sus oxidadas hachas. Sólo el Señor Caballero 
No Muerto quedó con vida para desafíarios, mientras uno de los 
Trolls regeneraba la herida que había sufrido. 


En el extremo opuesto del campo de batalla, las Arpías atrapaban 
a los Murciélagos entre sus grandes garras, y lograron infligirles 
dos heridas. sin sufrir ninguna por su parte. Aunque era imposible 
romper la compacta masa de murciélagos, las Arpías rodearon 


rápidamente a sus diminutos oponentes. 


Una vez resueltos todos los combates, volvía a ser el momento de 
utilizar la magia. (Como es un gallina, Andy preguntó si podíamos 
saltamos toda la fase de magía - Paul). Se repartieron cinco cartas y 
el mortífero intercambio volvió 3 empezar. 


Utilizando el terrible poder de la Pación de la Sabiduría, el 
Paladín Shaman lanzó el Viento de Espadas. El hechizo impactó 
al regimiento de Esqueletos, y las espadas mágicas hicieron peda- 
zos a tres Esqueletos. Esto me costó la Porción de la Sabiduría, al 
agotarse finalmente sus poderes. 


A continuación liberé la Maldición de Nagash, que inmovilizó al 
Carruaje Esquelético que quedaba. Por último, intenté arrasar uno 
de los destacamentos de Esqueletos con el Fuego Azul de 
Tecentch, pero no logré causar ni una sola herida. La fase de 
magía terminó conservando una única carta de magia cada bando. 








Andy: Una fase de magia del Caos más me causó una profunda de- 
presión de modo que decidí elevar mi espíritu con un buen comba- 
te. Ya no me preocupaba si cargaban mis unidades o las de los 
Hombres Bestia, sólo buscaba el combate (¡Ese es el espíritu Andy! 
- Paul Sawyer). Mis dos regimientos de infantería Esquelética car- 
garon contra los Bestigors y los Gors, y el Dragón Zombie cargó 
contra los Minotauros, Debería haber dejado que el Señor Varok 
cargara contra los Minotauros en el último turno, pero me preocu- 
paba que pudiera morir (¡Lo reriro, eres un cobande! - Paul Saw- 
ver). El coste en puntos de los Dragones es muy elevado, por lo que 
hay que utilizarlos a fondo, Para ayudar al Enjambre de Murció- 
lagos cargué contra las Arpías con los Malditos de las Tumbas, es- 
peraba que esto fuera suficiente para aniquilar a esas infectas aves. 


Antes de comenzar el combate tenían que disparar los Lanzadores 
de Cráneos, Una vez más, el único lanzador que podía disparar este 
turno desplegó su sorprendente habilidad para no sólo no alcanzar 
su objetivo, ¡sino para romperse y convertirse en un simple montón 
de huesos! No importaba, hacía mucho que había abandonado toda 
esperanza de conseguir algo positivo en la fase de disparo. 


La caballería, de la cual ya sólo quedaba el Señor Erik, atacó a 
los Trolls del Caos, pero su habilidad de regeneración les volvió a 
salvar y el combate parecía que no ¡ba a terminar nunca, El 
carruaje que quedaba parecía condenado a sufrir el mismo destino 
con el Engendro del Caos ¡Y eso era todo lo que quedaba de mi 
ataque por el flanco! 


En otro punto del campo de batalla las Arpías quedaron desmora- 
lizadas por los Malditos de las Tumbas pero pudicron escapar y 
los Esqueletos chocaron contra los Minotauros durante su perse- 
cución. El Señor Varok montado en su Dragón Zombie desafió al 
Héroe Minotauro y. al no estar dispuesto a renunciar a un buen 
combate, éste aceptó pero fue aniquilado por el Dragón y su amo. 
Increíblemente los Minotauros superaron el chequeo de desmora- 
lización tras esta camicería y mantuvieron su posición decididos a 
seguir combatiendo ¡Qué molestia más insoportable! 


De los dos destacamentos de infantería esquelética, sólo los 
Portadores de Muerte consiguieron entrar en combate este turno. 
Hubieran podido derrotar a los Bestigors, de no ser por el 
Pabellón de la Gallardía. Los Esqueletos perdieron el combate 
por dos puntos, pero esto no me preocupaba demasiado al ser mi 
regimiento mucho mayor que el de Tuomas. Con el Pabellón de la 
Gallardía, cada fila de Bestigors que eliminara contaría como dos 
filas de cara al resultado del combate, así que finalmento termina- 
ría por ganar y desmoralizar a los Hombres Bestia. De todos 
modos ese era el plan. 


En la fase de magia Tuomas volvió a dispersar todos mis intentos 
de lanzar hechizos con la ayuda de un pergamino de Dispersión 
de Magia. El único hechizo que “me permitió” lanzar fue Invocar 
Esqueletos, que utilicé para recomponer el regimiento de los 
Portadores de Muerte. Otra fase de magia Nigromántica termina- 
da, y de nuevo no había conseguido nada. Estaba un poco preocu- 
pado por mi carencia de habilidades mágicas en esta batalla. 
Siempre he dicho que si los No Muertos controlan la fase de 
magia, lograrán ganar la batalla; pero que si su oponente la con- 
trola, tienen grandes problemas. 
CAOS TURNO 3 

Tuomas: Los Ungors se volvieron jubilosamente hacia el 
Carruaje Esquelético que quedaba, y superando su chequeo de 
miedo, cargaron contra la fantasmal máquina de guerra, 


El principal regimiento 
de Gors cargó contra el 
mayor regimiento de 
Esqueletos, decidido a 
resolver el impasse en- 
tre los dos ejércitos. Su 
Pabellón de la Ira we 
evitó la molestia de te- 
ner que superar cheque- 
os de terror y miedo. 


Mientras tanto las 
cobardes Arpías prosi- 
guieron su vuelo, dete- 
niéndose justo en el 
borde del campo de 
batalla, lo que me per- 
mitió disponer de una 
oportunidad más de rea- 
gruparlas, pero sólo era 
una cuestión de detalle, 
pues el momento decisi- 
vo de la batalla había 
llegado. 


Los Ungors destruye- 
ron el Carruaje No 
Muerto a pesar de que 
ninguno de los dos ban- 
dos causó herida al- 
guna, Sus filas y el es- 
tandarte consiguieron 
que la magia que man- 
tenía unido al carruaje 
quedara disipada. 


Con la batalla en pleno apogeo, Kemmler encuentra su destino a manos del Señor de los Hombres Bestia 





El Señor No Muerto que toda- 
vía seguía luchando contra los 
Trolls hizo pedazos a una de 
las monstruosidades, pero a 
cambio la gigantesca hacha del 
Troll restante cayó sobre él y 
por fin me libró de un opo- 
nente demasiado persistente. 


La batalla de los Minotauros 
contra los Esqueletos y el 
Dragón Zombi con su infernal 
jinete no marchó tan bien. Los 
Minotauros sufrieron tres heri- 
das del Dragón Zombi y sólo 
mataron un esqueleto. Los 


PO 


Khorgar miró a su alrededor El 
campo de batalla estaba cubierto de 
cadáveres, mientras los des ejércitos, 
uno gritando y bramando, el otro 
sepulcralmense callado, combaten 
por la victoria. A si alrededor los 
Hombres Bestia estaban irabados en 
Feroz combate con las fuercas del y 
inhumano Nigromante. El odio $e 
abrió paso en el interior de Khorgot 
al descubrir al Nigromame al frente 
de sus tropas ¡Ese era el débil humano 
que desafiaba a los Dioses del Cáost 
Kharger gruñó una orden, y la gigan: 
¡esca horda de Hombres Bostia sé 
lanzó hacia delante. Por fin empeza- 
ría la verdadera batalla 


Minotauros perdieron el combate, fallaron su chequeo de desmo- 
ralización y huyeron, siendo despedazados por las garras del 
Dragón Zombi 


La batalla entre los Bestigors y los Esqueletos fue larga y san- 
grienta, pero finalmente el resultado fue un empate. Gané el che- 
queo por los músicos y de este modo gané el combate por un 
punto, ¡Menos mal!, porque de lo contrario mi regimiento habría 
resultado automáticamente desmoralizado, ¡dado que sus oponen- 
tes causan miedo! 


En el centro del campo de batalla Gors y Esqueletos combatían 
salvajemente. Se intercambiaron numerosos golpes, pero no se 
inflingió baja alguna. Sólo el Gran Shaman causó alguna baja, 
cortando en pedazos cuatro Guerreros Esqueletos. 


Por último los Generales de ambos ejércitos se encontraron. 
Heinrich Kemmler desenfundó su Espada Funeraria del Caos en 
un arco refulgente, pero a pesar de sus mejores esfuerzos no logró 
herir al brutal Señor de los Hombres Bestia. Bramando su furia 
Kbhorgor alzó su mortífera arma. El Hacha de los Verdugos golpeó 


el cuello del anciano Nigromante y Kemmler cayó con la cabeza 
cercenada por el hacha mágica. Había obtenido un 6 ¡y esto supo- 
nía que el Hacha de los Verdugos había separado la cabeza de 
Kemmler de sus hombros! 


Alzando su cabeza, Khorgor proclamó su victoria a los cielos y 
lamió en el filo de su hacha la espesa sangre del Señor de 
Nigromantes. Los malignos hechizos que mantenían unido el ejér- 
cito No Muerto empezaron a deshacerse. El Lanzador de Cráneos 
que quedaba se convirtió en polvo, como hicieron dos de los regi- 
mientos de Esqueletos. 


La batalla había cambiado radicalmente, y parecía que la situa- 
ción iba a volverse en favor de los Hombres Bestia, pero el espe- 


cialmente peligroso Dragón Zombi seguía representando 
amenaza para mis planes. 


En la fase de magia obtuve cuatro cartas, que empleé para lanzar 
la Maldición de Nagash sobre el Dragón Zombie. Pero Andy uti- 
lizó la carta de Rebote e inmediatamente lanzó el hechizo 
Disipación de Vida. Éste se cobró gran número de bajas en el regi- 
miento de Bestigors. causando 4 heridas en los Hombres Bestia de 
elite e hiriendo al Paladín Shaman. 


Por último, Andy dispersó la Bendición que protegía al regimien- 
1o de Gors. Ambos nos guardamos cartas de magia y nos prepara- 
"mos para el turno 4 de los No Muertos. En aquel momento era su 
oportunidad de cambiar las tornas. 






































RTOS TU 
Andy: Fabuloso, ¡Con mi general muerto sólo me quedaban un 
par de unidades sobre el campo de batalla! Mi Dragón Zombi lle- 
vando al Señor Varok voló tras los Gors Hombres Bestia, prepar: 
do para echar su aliento sobre ellos antes de cargar al turno si- 
guiente, y los Portadores de Muerte continuaron su combate con- 
tra los Bestigors. 





El Dragón Zombi del Señor Varok mató a tres Hombres Bestia 
con su Aliento Pestilente mientras que los Portadores de Muerte 
se enfrentaban a los Bestigors y lograban empatar el combate. 
Pero entonces, tras una tirada de dado muy tensa, no lograron ven- 
cer la tirada por el músico. 


En la fase de magia intenté lanzar Disipación de Vida peto 
Tuonras tenía la carta de Disipación de Magia y lo dispersó al ins- 
tante, Tras la muerte de mi general, mis fases de magía no eran 
demasiado largas. 


CAOS TURNO 4 
'Tuomas: Por primera vez en esta batalla no superé un chequeo 
de Indisciplina, y los Ungors empezaron a berrear confundi- 
dos. Todo el regiminento perdió su disciplina y se convirtió en 
una masa desorganizada. 


El único Troll del Caos que quedaba cargó contra los Esqueletos 
que estaban luchando contra los Bestigors, dispuesto a desmenu- 
zar a los No Muertos con su descomunal hacha. 


Las Arpías se reagruparon en el último momento y se volvieron 
para enfrentarse a los restos de los No Muertos. Los Gors, libres 
para moverse, maniobraron para enfrentarse al Dragón Zombi. 


La batalla entre el regimiento de Esqueletos que quedaba y los 
Bestigors seguía librándose con gran violencia. Tres Esqueletos 
fueron desmontados por las Alabardas de los Bestigors. y como 
respuesta uno de los Esqueletos pinchó e hirió a uno de los 























dar 


¡Tuomas mira embelesado el Dragón Zombi! 











Hombres Bestia de elite ¡El Troll del Caos falló abismalmente al 
ni siquiera lograr impactar a uno de los Esqueletos! El combate 
finalizó en empate, y de nuevo gané la tirada del dado por músico, 





En la fase de magia los vientos aullantes me trajeron 9 cartas. Con 
ellas el Gran Shaman lanzó un multicolor Escudo de Fuego a su 
alrededor, preparándose así para enfrentarse al Dragón Zombi y a 
su infernal jinete, ya que ahora cualquier oponente precisaría un 
resultado de 6 para impactar. Esto fue seguido de un Robar 
Hechizo, que me permitió robar el hechizo Disipación de Vida del 
Nigromante que seguía con vida. La última carta de energía que 
me quedaba fue empleada para volver a lanzar el Fuego Azul de 
Toeentch, pero no conseguí herir al Dragón Zombi 





NO MUERTOS TUR 
Andy: Con las pocas unidades que me quedaban sobre el campo 
de batalla ¿qué más podía hacer sino cargar? El Señor Varok y su 
Dragón cargaron contra los Gors Hombres Bestia y, los 
Caminantes de la Noche siguieron atacando a los Bestigors. 





¡O 5 





Señor Rilth ensartó al Paladín Shaman 


Hombre Bestia y por fin lo mató.” 





Los Portadores de Muente estaban siendo atacados por todos lados 
ahora que también el Troll se había unido al combate. El Señor 
Rilth ensartó al Paladín Shaman Hombre Bestia y por fin lo mató. 
Su Paladín Espectro y los Guerreros Esqueletos consiguieron cau- 
sar las suficientes heridas para ganar el combate y por último, tras 
las dos tiradas de músicos, obligaron a los Bestigors a huir. Sin 
embargo, los Esqueletos no pudieron perseguir ya que también 
estaban combatiendo contra el Troll, que se negó a ceder un palmo 
de terreno (¡estúpida criatura!) Los Gors Hombres Bestia derrota 
ron con facilidad ami Dragón Zombi después que el Gran Shaman. 
protegido por su Escudo de Fuego, lanzara un desafío. Esta fue una 
astuta treta por parte de Tuomas, ya 
que el hechizo suponía que el 
Dragón sólo podía impactar con un 
resultado de 6 en 1D6. 

Obtuve un resultado bajo en los 
Vientos de Magia y no pude lanzar 
ningún hechizo. Por tanto, todo lo 
que quedaba por hacer era sobre- 
vivir al último turno de Tuomas y 
contar los puntos de victoria. Con 
mi general muerto y la mayor 
parte del ejército reducido a poco 
más que un montón de huesos, cal- 
culaba que Tuomas y sus Hordas 
de monstruosos Hombres Bestia 
habrían ganado la batalla ¡Era una 
lástima que no les quedara nada 
para comer! 




















CAOS 
'Tuomas: Mientras el resto del ejército del 
Caos avanzaba hacia los restos del ejército No 
Muerto, el Troll del Caos continuó su solitario 
enfrentamiento contra los No Muertos, cau- 
sando una herida sin recibir ninguna a cambio. 





man Hombre 





Gran She 


Tormer 


Bestia invocó la 






Fuego de T: 


engulló al Dragó 





| de ella...” 

Al no haber ningún otro combate por resolver, 
pasamos a la fase de magia. Repartimos dos 
cartas a cada bando, y con un esfuerzo final el 
Gran Shaman Hombre Bestia inyocó la 
Tormenta de Fuego de Tecentch, que engulló 
al Dragón Zombi y a sujinete, Sin embargo, el 
Señor No Muerto surgió de ella sin sufrir el 
menor daño. Con ello la batalla había llegado 
asufin 











La horda No Muerta había sido dispersada y 
destruida, y los Hombres Bestia habían obte- 
nido una gran victoria. Cuando la oscuridad se 
cernió sobre el bosque, los misérrimos restos 
del una vez poderoso ejército de Kemmler se 
retiraron y dejaron el campo de batalla en 
manos de los Hijos del Cuos 





DEL CAOS: 
NO MUERTOS: 


Las piedras de la manada 
serán honradas con los 
cráneos de los No Muertos. 



















los huesos rotos que yacíar Sobre el campo de batalla. Aferrando. 
su Hacha de los Verdugos.con sus retorcidas manos, el Señor de lo 

Hombres Bestia corrió hacía la piedra de la manada y alzó su terri 

ble voz hacia los cielos, ordenando a los Ungors que comenzarán 
la búsqueda de supervivientes por el bosque. 












De repente se desencadenó una pelea epare un grupo de Gors. Las 
eriaturas mordían y gruñtan, luchando por una recompensa encón- 
trada entre los huesos, Athon-Gar, el Gran Shaman los hizo retro 
ceder y se inclinó para examinar el objeto que había causado la 
pelea. Gritando con una:excitación animal, el Shaman arrastró él 
cadáver decapitado y su cabeza cercenada y lo arrastró hácia la 
piedra de la manada. Cuando el Shaman llegó al enorme monolito, 
los Hombres Bestia de su alrededor empezarorsa cantar y bramaz 
ron con placer cuando el cuerpo fue arrojado a los pies de su ídalo. 
Subiendo a la cima de la piedra de la manada con grandes saltos, 
el Shaman colocó la cabeza con sorprendente cuidado sobre: 3u 
pináculo. El descomunal bramido procedente de los Hombres 
Bestia de abajo vibró por todo el bosque. 
























Una vez aplacada la conmoción, los Gors caminaron hacia el bos 
que, en busca de leña para el festín del día siguiente, Más tarde 234 
misma noche, antes de que los Hombres Bestia se alzaran para 
devorar el cuerpo de su derrotado enemigo, Heinrich Kemmler 
abrió lentamente sus ojos resplandecientés y miró hacia abajo 
desdela Piedra de la Manada hacía su cuerpo destrozado. El mon- 
1ón de huesos que habían hecho los Hombres Bestia:empezó a 
moverse y un esqueleto solitario se alzó sobre sus pies, de nuevo No 
Muerto. La tambaleánte criatura empezó a moverse torpemente 
hacia el cuerpo de Kemuler y tiró de sus retorcidos miembros ¡El 
Viejo Mundoyolvería a hablar del Señor de Nigromantes! 
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EBRACIONES EN EL 


BOSQUE DE REIKWALD 
'Tuomas: ¡Los cánticos del Bray reso- 
narán por muchas noches! ¡Los Hijos 
del Cáos han obtenido una nueva victo- 
ría y la sagrada piedra de la manada 
está a salvo de aquellos que osen man- 
cillarla! ¡Gloria para los Dioses 
Oscuros! 


Cada vez que libro un informe de bata- 
lla tengo la oportunidad de sentarme y 

evaluar porqué la batalla transcurrió 

del modo en que lo hizo. Y para mí esto 

es tan divertido como librar la batalla. Siempre estudio las batallas 
€ intento aprender algo nuevo. 


En esta batalla en particular cabe destacar la habilidad de los 
Hombres Bestia para absorver gran cantidad de bajas y pese a 
todo seguir funcionando admirablemente. Las unidades de apoyo 
como los Engendros del Caos y los Trolls contuvieron a las tropas 
de choque enemigas, lo que me permitió enfretarme a ellos con 
mis tropas fundamentales, Las Arpías atrajeron la atención de 
Andy en varias ocasiones, cuando hubiera sido mucho mejor sí se 
hubiera concentrado en mi fuerza principal. 


Los Minotauros fueron una pequeña decepción. y finalmente fue- 
ron destruidos, Pero por otra parte contuvieron varios turnos al 
Dragón Zombi. Si esta bestia se hubiera unido a la batalla entre 
Kemmler y los Gors, las cosas podrían haber acabado de otro 
modo. Además, los Minotauros están imbuidos de una perso- 
nalidad bestial, ¡y sólo por ello merecen un puesto en mi ejército! 


Mi inversión en objetos mágicos y tropas con las que contrarestar 
la amenaza psicológica de los No Muertos funcionó a la perfec- 
ción. El Pabellón de la Ira, la Corona del Poder y las mumerosas 
criaturas que infunden miedo me aseguraban que la amenaza psi 
cológica no sería un gran problema. Esto es de gran importancia, 
especialmente para los Hombres Bestia, y aún más al enfrentarse 
a No Muertos. Los otros objetos mágicos también funcionaron 
bien: contaba con gran cantidad de objetos mágicos que me ayu- 
daban contra la magia de los No Muertos, además del arma per- 
fecta para acabar con la vida del general No Muerto. 


Warhammer se basa en el movimiento. y en encontrarse en el 
Jugar adecuado en el momento adecuado. En esto conseguí vencer 
a Andy, y eso me concedió la victoria. Pero las cosas podrían 
haber sido muy diferentes. La próxima vez puede que no tenga 
tanta suerte. Por ahora me retiraré al Reino del Caos. y me prepa- 
raré para las batallas futuras ¡Gloria para los Dioses del Caos! 


DE VUELTA A LA TUMBA 


Andy: Bien, no todo fue según lo planeado. Los 
Hombres Bestia de Tuomas lograron una gran 
victoria contra mi horda de No Muertos, pero 
hubo momentos en los que un poco más de suerte 
hubiera marcado la diferencia. 


Creo que mi plan básico era perfecto, y no modi- 

ficaría demasiado la elección del ejército. 

Substituir el Enjambre de Murciélagos y Los 
Malditos de las Tumbas por una sola unidad de mayor tamaño 
podría haber sido una gran idea. Un regimiento de mayor tamaño 
con el Pabellón de la Gallardía habría sido un regimiento defen- 
sivo mucho mejor.-Mi carruaje y la caballería atacaron por un 
flanco, lo que resultó ser una gran idea, hasta que se enfrentaron a 
los Trolls y los Engendros del Caos. Creo que ambos tuvieron 
algo de suerte al sobrevivir, pero una vez más Tuomas consiguió 
frenar mi carga. Mis dos regimientos principales de infantería 
esquelética fueron lo suficientemente fuertes para desafiar a los 
Hombres Bestia, y los Portadores de Muerte lo demostraron al 
desmoralizar a los Bestigors, aunque sólo lo lograron tras casi tres 
turnos de combate, Los Caminates de la Noche fueron derrotados, 
pero sólo gracias a una combinación de objetos mágicos especial- 


mente desagradable: el Pabellón de la Ira y El Hacha de loy 
Verdugos. A veces estas cosas suceden en las batallas de 
Warhammer. Como la gran inversión en puntos del Dragón 
Zombi, que funcionó bien, pero no lo suficiente para amortizar su 
coste, El Señor Varok y su Dragón son más de 600 puntos y ten- 
dría que ser muy afortunado para destruir una cantidad de puntos 
parecida para compensarlo en el ejército Hombre Bestia. 


En el otro bando del campo de batalla creo que Tuomas, como 
siempre, combatió bien y utilizó sus Hombres Bestia de un modo 
inteligente. En todo momento mantuvo la mayor parte de su horda 
cerca del Señor de los Hombres Bestia, para sacar provecho de su 
mayor Liderazgo. Esto evitó que muchos de sus regimientos echa- 
ran a correr, incluidos los Minotauros y los Trolls del Caos, 
Cuando ambos ejércitos desplegaron me di cuenta de que la uni- 
dad de Gors Hombres Bestia era el múcleo del ejército de Tuomas 
e intenté destruirla con mis Lanzadores de Cráneos sin demasiado 
éxito. He librado batallas en las que los Lanzadores de Cráneos 
han hecho maravillas, en ésta simplemente no funcionaron, 
Finalmente, como sucede en muchas batallas de Warhammer, las 
unidades más fuertes y de mayor tamaño de cada jugador se 
enfrentaron entre sí. Creo que Tuomas eligió sus objetos mágicos 
pensándoselo mejor de los que yo hice y al final estaba bien pre- 
parado para eliminar a la fuerza motriz de mi ejército, Heinrich 
Kemmler. 


Hablando de objetos mágicos, ¡me hubiera gustado haber contado 
con alguno más para ayudarme en la fase de magia! Tuomas no 
sólo dominó su fase de magia, sino también la mía. Rara vez con- 
seguí lanzar algún hechizo y Tuomas mientras tanto robaba hechi- 
zos, los lanzaba y utilizaba sus Regalos del Caos para potenciar 
aún más las fuerzas del Caos. Objetos mágicos como la Poción de 
la Sabiduría, y otros similares que permiten a los hechiceros lan- 
zar hechizos con poco o ningún coste de energía son increíble- 
mente útiles. Tras esta batalla diría que son esenciales. 


¿Qué cambiaría para evitar la derrota? En primer lugar me equi- 
paría mejor para la fase de magia. La magia me hizo perder la 
batalla y los No Muertos han de dominar la fase de magia si es; 
ran obtener la victoria. Mirando hacia atrás, creo que un Vampiro 
con el Anillo de los Carstein habría sido una elección más ade- 
cuada como general del ejército. Por supuesto, ni por un momen- 
to pensé que Tuomas caería tan bajo como para emplear el Hacha 
de los Verdugos para cortar la cabeza a mi Gran Nigromante, de 
modo que cuando elegí mi General me concentré en sus habilida- 
des mágicas pero ni tan sólo eso sirvió para nada, En resumen, lo 
que he aprendido de esta batalla es a emplear un general No 
Muerto más resistente, a elegir mis objetos mágicos más atenta- 
mente y a mantenerme lejos de los Hombres Bestia del Caos. Con 
un atributo de Resistencia de 4 y 2 Heridas cada uno, poseen una 
potencia defensiva increíble, y es necesario golpearles muy duro 
para obligarles a huir. Ahora que los Hombres Bestia cuentan con 
su elite de Bestigors y otros nuevos tipos de tropa, son un ejército 
a tener en cuenta, ¡estad atentos generales de Warhammer! 


Cuando el Señor Rilíh se reriró del oscuro. 
campo de batalla, sus servidores Esqueletos 
permanecieron para.combatir contra los 
viles Hombres Besñía y permitirle escapar. 
Aullando y gruñendo, los Hombres Bestia 
acabaron lentamente con los No Muertos 
Jiastá que no quedó nada contra lo que com- 
batir: Mientras Rilih huía entre las sombras 
del:bosque, oyó úl Señor de los Hombres 
Bestia aullando en la noche. Un cof tertible 

Í de llamadas animales se unió au Señor 
para señalar el final de la caza. 
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Eldrad Ultiram se encontraba en la Cúpula de los Videntes de Cris- 
tal, mirando 4 través de la transparente cúpula de fuerza hacia las 
estrellas que brillaban suavemente. Estaba de un humor terrible 
iubo que obligarse a calmarse antes de intentar contactar con la 
vasta cóniciencia del circuito infinito de Ultiwé. Su respiración se 
tranquilizó, su pulso: se redujo a unos pocos latidos por minuto y 
sintió como su cuerpo se separaba de él. Mientras su mente se libe- 
raba de su cascarón mortal, fue arrastrada hacia el circuito infinito 
que Mluía y refluía a sualrededor. 


La mente de Eldrad se introdujo en la matriz de energía que recorre 
la estructura de hueso espectral de Ultiwé y se materializó en la 
masa espiritual de la Cúpula de los Videntes. En el frío espectral de 
la matriz envió una señal a los demás espíritus que residían en su 
interior. Algunos llegaron rápidamente, eran los más jóvenes que 
estaban ansiosos por ayudar. Otros llegaron más tarde, arrancando 
sus extraños pensamientos de su ensimismamiento. Incluso así, en 
la matríz infinita. Eldrad se sentía mortal y pequeño en compara- 
ción con las poderosas mentes que habían sido liberadas de sus ata- 
duras físicas, Por último, hubo las suficientes almas para que pudic- 
ta comunicarse con la vasta y omniscente mente de Ulthnwé. 


- Habla, joven Vidente. 


El impulso mental fue como un millón de voces hablando todas a la 
vez, no demasiado sincronizadas entre s£El aspecto más molesto de 
la presencia de Ulihwé era que muchas de las voces discutían sobre 
otros problentas. Algunas discutían sobre la muerte de estrellas lej. 
nas mientras otras rememoraban iempos pasados. Sin embargo, en 
esta ocasión, Jos espíritus de la consciencia de Ulthwé estaban enfo- 
cados en el Vidente, y sus voces no eran demasiado confusas o cón- 
tradiciorias, Los pensamientos de Ultbwé resonaban en el cerebro 
de Eldrad y éste se tambaleaba ligeramente a causa de su poder. 
Más voces se acercaban mientras él se mantenía en pic. 








- Busco ayuda. 


- Ha pasado mucho tiempo desde la última vez que conversaste 
con nosotros, joven Vidente. 


- Busco ayuda. 


- Los Orkos han de ser controlados, el equilibrio del poder ha de 
inclinarse del lado del orko conocido como Ghazghkull Mag 
Uruk Thraka. Así los Orkos atacarán a los hijos de la Humani- 
dad y nosotros tendremos paz. 


- Agradezco vuestro consejo gran Ulthwé, pero ese problema hace 
ya tiempo que fue resuelto. Busco otro tipo de ayuda pues una 
nueva amenaza ha despertado. 


- Habla joven Vidente. 


- Es sobre los Durmientes. Nuestra vigilia ha sido interrumpida y 
los imprudentes hiemanos pueden interrumpir su eserño descanso. 


¿Dónde están los Durmientes? 


- Se encuentran en Chi'athelai, que los humanos denominan 
Kabaal. Nuestros observadores han sido destruidos, los humanos 
despertarán a los Durmientes. Ayudadme a ver nuestro destino 
pues el camino es largo y muy oscuro. 


¡La mente de Eldrad se puso al rojo vivo cuando el poder de Ulhwé 
Nuyó hacia su interior. El ojo de su meme atravesó la galaxia hasta. 
Kabaal. A continuación observó una serie de viñetas en rápida 
sucesión: mineros humanos violando la zumba de los Durmientes. 
Los cuerpos relucientes de los Durmientes alzándose, destrayén= 
dolo todo y capturando las naves humanas en una repetición de su 
antiguo destino. Su visión se trasladó al extremo galáctico donde, 
mundos envueltos por la oscuridad de repente volvieron a ilumi- 
parse con la Gran Civilización. Los Durmientes se convirtieron en 
los Ladrones de Almas mientras se arrastraban a través de la gala- 
xia, matando y destruyendo a todas las criaturas con las que se 
encontraban. El Vidente vio el último desesperado combate para 
salvar a Ultwwe, y cómo los Ladrones de Almas rompían las joyas 
espirituales de los bravos guerreros Eldar. Todo esto sucedería den- 
tro de varios milenios, pero sEno se tomaba ninguna medida, sería 
inevitable. Tenía que hacerse-algo para salvar a los Eldars de las 
generaciones futuras. 


- Gracias por guiarme Y mostrarme nuestro destino, 


- Los Durmientes han de descansar durante toda la eternidad. 
Engañaron a la muerte, pero no pueden engañar al destino, Ani- 
quila a los humanos. Ataca contundentemente y con decisión. Sé 
cruel por nuestro pueblo. Lleva la muerte a Chiathelai. 


- ¿No existe otro camino? 


- Lo que nos preocupa es un puñado de advenedizos humanos. Si 
despiertan a los Durmientes igualmente estarán condenados. 
Detenedlos. 


- Me causa una gran pena ordenar esto. 


- Lloramos con vos, joven Vidente, mas sois sabio ¿Os hemos 
fallado alguna vez anteriormente? 


No, venerable Ultiwé, no lo habéis hecho. Benditas sean vuestras 
almas, hablaremos de esta cuestión cuando haya sido resuelta. 


'o temáis, pronto descansaréis con nosotros y conoceréis la elep= 
nidad de paz que es el ser Ultiwé, Ahora dejadnos mientras des 
pertamos al Avatar de Khaine, pues pronto será necesitado. 


Eldrad respiró lentamente. Estaba cansado y sus miembros rígidos. 
Los diminutos cristales de hueso espectral de sus venas estaban 
endureciéndose y sabía que le quedaban pocos años antes de ában- 
donar el mundo físico. Con un suspiro abandonó la cámara ifumi- 
nada y ordenó que se reuniera el consejo de Videntes. Había que 
iniciar los preparativos para la aniquilación de Kabsal. 














bernador Nulaaf n 
a punitiva contra los piratas Eldar del sist 
Kabaal. no sabía lo que el destino le depara 
a su mundo. Los corsarios Eldar, conocids 
ector como “Los Asesinos Estelares”. habían 


manecido en el cinturón de asteroides de Kabaz 
desde tiempos inmemoriales. De vez en cuando, una 


ave solitaria era atacada, pero era tal la reputación 
de “Los Asesinos Estelares” que la mayoría 
capitanes rendían sus naves, dejaban que les fuera 
sustraida la carga y volvían a su ruta hab 

do poco o ningún daño. Era un modo de vida. uno de 
los pequeños peligros que había que afr 
comerciabas con o desde el sistema de Kabaal. 


Cuando Bastor Nulaati fue nombrado Gobernador, su 

primera orden fue la de efectuar una £ 

contra las bases de los pirat 5 

enviando la mayor parte de su flo 

Elda El ataque fue un éxito 

total, logrando di 

que se encontraban en las bases piratas. Sólo consi 
vieron escapar un Crucero Fantasmal y unas cu 

naves menores que huyeron a disforme 


vir la casi totalidad de las naves 


lesaparició 
s arcas de Nulaati se llenaron 
te de estos beneficios que 
llegó a sus manos. Sin embargo, este tiempo de pros- 
peridad sólo fue la calma antes de la tempestad. Tres 
s tarde el Crucero Fantasmal de los Asesinos 
Estelares r ta de Kabaal fue enviada a 
destruir a los corsarios, pero se encontró con otra 
Crucero Fr mal, 
Un 5 del espacio disfor 
el límite del sistema de Kabaal. Cientos de 
Naves Espectrales y otras naves se dirigieron hacia 
Kabaal III, el principal planeta del sistema. Estaban 
representados es Mundos Astronave: 
Alaitoc y muchas 
las naves 
o la runa 
entre los Eldars 


be porqué la res 
la expulsión de los Ase- 














sinos Estelares fue de tamaña 

mitud. pero el hecho de que 

la flota de invasión órdenes de Eldrad 

Ulthran en persona indica que ¡ba a suceder algo fun- 
al para el destino de los Eldars. 


escaso número de naves de la 

huyó ante la poderosa flota 

enemiga, pero fueron cazadas y destruidas sin piedad 

Eldar. Los Eldars arrasaron sis- 

temáticamente cada estación e instalación humana, 

incluso sobre la luna o roca más remo 

iban trazando su ruta através del sistema en dirección 
a Kabaal 111. 


porlas veloces m 


mientras 


Cuando entraron en órbita sobre el planeta capital. 
escuadrones de interceptores Nighnwing y bombardí 
ros Fénix descendieron a través de la densa atmósfera 
para propagar la muerte y el terror sobre las ciudades 
huma 
eleccionadas como objetivo co 
y fueron destruidas una detrás de otra. Las 
mas de defensa orbital fueron reducidas a chatarra 
devastadores cañones de disformidad. Las féniles 
rras fueron devastadas por el fuego y sembradas de 
toxinas, y el planeta quedó despojado de toda vida. 
Sólo la reforzada eco-cópula de la ciudad capital, 
Inari, sobrevivió al devastador ataque Eldar. 


s. Las instalaciones de defensa láser fuero 
una exactitud infali- 


A continuación las lanzaderas Vamp 
hacia la superficie, vomitando millares 
tanques Eldar que construyeron im; 


ionantes posi: 
ciones de sitio alrededor del único bastión restante 


poderío Imperial que resistía. El Gran Astrópata 


Kemml consiguió enviar una señal de socorro atr 
de la estática psíquica Eldar que había infestado el 
sistema desde que se inició el ataque, y los Eldars 
sabían qué una gran flota de castigo de acorazados 
Imperiales clase Gorhic, naves insignia clase Empe- 
rador y varias naves de línea imperiales estaban y 
camino incluso antes de iniciar el ataque 

fortaleza de Inari. Los defensores debían 

mente aplastados o todo estaría perdido, 


EL ASALTO FINAL 


Durante dos semanas los Eldars habían asaltado la 
destartalada capital. pero su arcana cúpula de fuerza 
había resultado ser impenetrable incluso para sus 
armas más pesadas. Sus psíquicos, con Eldrad a la 
cabeza, pusieron a prueba sus defensas, pero de al- 
gún modo fueron rechazados por los supremos es- 
fuerzos del cuerpo psíquico del Gobernador. Fue 
entonces cuando el destino jugó una mala pasada a 
los humanos. Algunos Exploradores Eldar lograron 
atravesar la pantalla de hostigadores que rodeaba el 
enorme complejo, esquivando las minas-sensor y los 
droides-cazadores para estudiar cuidadosamente a 
los defensores y su ciudadela. Localizaron los puntos 
débiles en el interior del muro escudo y los Eldars 
concentraron su armamento en destruir estos puntos. 
El bombardeo orbital prosiguió de día y de noche, 
mientras los Titanes Phantom disparaban una anda 
nada tras otra sobre los cuidadosamente calculados 
puntos clave. Pronto el muro escudo empezó a debi- 
litarse y a desmoronarse mientras generadores del 











































tamaño de grandes edificios se 
sobrecalentaban y finalmete explo- 
taban. El bombardeo pesado prosi- 
guió durante la noche 








Poco antes del amanecer del día 
siguiente, con una desca: de 
energía que hizo arder los ciclos, el 
muro escudo finalmente cedió. Los 
bosques y los campos que rodea: 














ban Inarí pronto estuvieron pla; 
dos de Eldars que lanzaban su ata- 





que final sobre la ciudad. Los Fal- 
cons se lanzaron sobre la condena. 
da capital, planeando entre los 
escuadrones de Titanes y pesados. 
A los humanos sólo les quedaba 
una posibili 


BATALLA POR 
LIVIN IN 











Poco antes de que cayera el muro 
escudo, otro mensaje psíquico se 
había filtrado a través de la pantalla 
Eldar, trayendo nuevas esperanzas a 
los defensores, El buque insignia de 
clase Emperador Puño de Rectitud 
y su flota de apoyo estaban prepa- 
rándose para saltar desde el espacio 
disforme. Los Eldars lograron inter- 
ceptar el mensaje y consecuente: 
mente lanzaron su ataque con una 
velocidad impresionante. Sin 
embargo, p 
talle pequeño pero importante 











aron por alto un de- 





mientras sus tropas cruzaban los 
bosques y las llanuras de Kabaal TIL 


Aunas cincuenta millas de la ciudad se encontraba la 
base avanzada de Kadaklan, oculta en 
montañosa y protegida por potentes disruptores de 
sensores y pantallas de ocultamiento. Kadaklan esta 
ba conectado con Inari por una lanzadera subt 
nea, propulsada por reactores de 
transportar tanques y tropas detrás de las 
batalla Eldar. Tan pronto como empezó el asalto, 
Nulaati ordenó a un destacamento de la Guardia 
Imperial congregarse en Kadaklan y lanzar un ataque 
sobre la retaguardia del ejército Eldar 




















En cuanto las tropas del Gobernador empezaron a 
moverse hacia la terminal de la lanzadera, se revela- 
ron a sí mismos en las adivinaciones de Eldrad Ult 
ran. Previendo la amenaza que representaba esta fuer 
2a, tuvo que actuar rápidamente. Para dificultar la 
maniobravilidad de su enemigo, Nulaati ordenó una 
salida masiva desde las reforzadas murallas de Inari 
Así los Eldars deberían dividir sus fuerzas entre el 
ataque principal y el destacamento enviado a rechazar 
el contraataque que se estaba preparando en Kada: 
klan. Transportes Falcon se dirigieron hacia el Norte 
para desembarcar las tropas Eldar tan cerca como 
pudieran, antes de que las defensas automáticas de la 
estación pudieran abatirles, y entonces regresaron al 
contingente principal para prestar su apoyo a la 

lla que se desataba a unos pecos kilómetros de las 
murallas de Inari. Los gigantescos tranportes lanzade- 
ra avanzaron rápidamente desde Inari hacia Kada- 
k tos para reforzar al pequeño pelotón que y 

había tomado posiciones con escuadras adicionales y 
tanques de batalla especialmente armados 
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Lo que sucedió a continuación no puede encon- 
trarse en los archivos Imperiales. Cuando por 
fin llegó el Puñ tripulación 
encontró un planeta casi deshabitado, vas 

de cualquier forma de vida excepto las 
més básicas criaturas unicelulares. La 
atmósfera estaba contaminada por 
genetoxi la superficie: se había 
visto reducida a arenas desérticas y 
cordilleras montañosas. Si los 
Eldars tomaron pose: 
Kadaklan y consiguieron 
“ar un ataque sobre el cor 
de Inari utilizando la lan: 
se desconoce. Quizás el a 
esperado Imperial no f 
¡ciente para frenar la avalar 
ha de máquinas de guerra Eldar 
dedicadas a la destrucción de los 
humanos. El destino de Ki 
s de los miles de misterios 
que plagan los anales del Imperio. La 
verdad algún día puede llegar a ver la luz o 
permanecer en la oscuridad para siempre, es 
imposible de predecir. 
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aal es 
sólo uno 
















































grupos de armas pesadas). Esto probablemente 
tos, ¡pero esa es la intención 
ss :cenario se enfrentan dos ejércitos de 1.500 
Las siguientes puntos, organizados a partir del Codex de la Guardia CARTAS DE ESTRATEGIA 
reglas te Imperial y del Codex Eldar. Con las excepciones indi 


permiten E eros a ejercitos deben organizarse Cada iugadorrecibe dos cartas de cstrat 
volver a librar A a de la batalla. Sin embargo, deberán retirarse la 


vos Codez- MI . 
la batalla de pecera a 


pradera de a da ferro y Brote Vico. 
descubrir lo Imperial. No pueden incluirse aliados en esta batalla. 


en realidad. 
G La vanguardia de la Gu: 


primer lugar, en cualquier punto del campo de bata- 
20 em o más del borde del campo de batalla, La 

rdía despliega oculta, sin que los Eldars 
posiciones exactas. Asignad una ficha 
a cada escuadra de la Guardia Imperial presente en 
la vanguardia (las fichas numeradas son las mejo- 
res). Estas fichas deberán colocarse sobre el campo 
de batalla en vez de las miniaturas, y de forma que 
en ese punto pueda desplegar por lo menos una de 
las miniaturas de la escuadra. Las fichas están ocu 
tas al inicio de la batalla, como una miniatura, y han 
de ser detectadas empleando las reglas habituales (o 
pueden revelarse voluntariamente al moverlas o dis 
armas de apoyo Y.no podrá contar con parar). Si una ficha es revelada o resulta detectada se 
¡po de Guerreros Espe- deberá seguir el siguiente procedimiento, Colocad 
cialistas. Por ejemplo. no podrá tener dos escuadras —— una miniatura de la escuadra sobre la ficha y el resto 
Je Arañas de Disformidad. a 12 em o menos de ella. Las miniaturas que sean 


reveladas no podrán desplegar a menos de 10 centí- 
metros de una miniatura enemiga. Los vehículos no 
ARDIA IMPERIA| podrán desplegar ocultos, deberán ser desplegados 


sobre la mesa al inicio de la batalla 
















































a al inicio 








:adas en sus respecti 
ércitos puede incluir 


les, con la excepción del Com 









mo de los e 





sientes cartas ant 








lan 





Ss tro 














ns dia Imperial de 





Debido al hecho de ser u 
aplicarse 1 ientes restricciones al ejército 
Eldar: el ejército no puede incluir ni Avatar ni Gran 
Vidente y por tanto no tiene Comandante de Ejército, 
El ejército Eldar ss de un Brujo. 
Todos los Exarcas han de estar incluidos en una 





leben 









lla 









vang 





conozcan su 





> puede incluir m 














dra del mismo tipo de Guerrero Especialista a 





inicio de la batalla (pero podrán abandonarla en los 





mos subsil 
El ejército ha de incluir un mínimo de 300 puntos en 
eden 





¡entes si el jugador Eldar así lo desea, 








escuadr Guardianes (que si se desea 





estar montados en Motocicletas a Reace 









>, el ejército Eldar no pe 
aforma de 


más de una escuad 





































ito de la Guardia Im 
ido del Comisario Lorr 


La ús 


ica restricción en el ejés 
des que ha de estar al 
y su escuadra de Cuartel General. Hay que 
enta que puede incluirse con otra esc 
demás de Lorr y sus hombres, pero de batalla 
cada un 








lug Eldar podrá asignar escuadras y vehícu- 
los para flanquear a la Guardia Imperial. En el mapa 
le se puede ver como los extremos neutrales del campo 
están divididos en secciones de 60 cm 
con un número. Al principio de la batalla 
cualquief número de unidades del ejército pueden 









Cuartel General 











De los 1.500 puntos pueden ele. 
formar parte de las tropas de vangua 


irse 500 puntos para 


adas secretamente para aparecer en estos 
dia. Estas tro- 


la turno (incluido el prime. 
10) debe efectuarse una tirada de 1D6 y sumar el 
número de turno en curso por cada escuadra. Con: 
sultad el resultado obtenido en la tabla siguiente 
para determinar si pueden mover o no. Si se ha ol 
nido el resultado requerido, las tropas podrán avan 








sectores. Al inicio de ca 





pas despliegan en posiciones ocultas al inicio de la 
batalla, tal y como se describe más adelante. El resto 
del ejército aparece como refuerzos una vez que 

la haya comenzado. Han de incluirse escuadras 
senta a, (no pueden sepas 










comple arse los 











EL CAMPO DE BATAL. 





El fin de trayecto de la lanzadera de la Guardia Impe- 
rial se encuentra localizado justo al Norte del campo de 
batalla, Esto significa que los refuerzos de la Guardia 
Imperial entrarán en el campo de batalla en el borde 
Norte de la mesa. La fuerza de asalto Eldar está avan- 
zando hacia el punto de salida de la lanzadera desde el 
sur y podrá avanzar normalmente desde el borde Sur 
del campo de batalla. Otra opción es que el jugador 
Eldar envíe alguna de sus tropas para atacar porel flan- 
co a los defensores como se indica más ade 








te. 


El jugador de la Guardia Imperíal puede colocar hasta 
45 cm de alambre de espino donde quiera y en la longi- 
tud que prefiera. Por ejemplo, 15 cm en un sitio y 30en 
otro, (las reglas para el alambre de espino se indican a 
continuación). 




















EJÉRCITOS HISTORICOS 


Estos son los ejércitos “históricos” que combatieron por Kada- 
Klan y os recomiendo librar la batalla con ellos por lo menos 
una vez. Puede ser-que no séan brillamtes tácticamente, pero 
Aseguran un escenario emocionante y tenso que ambos juga- 
dores encontrarán interesante y divertido, 


ELDAR 


Avandir Kethalain, Maestro de Brujos, equipado con una 
Espada Bruja. Está al mando de una escuadra de 4 Vengado- 
ros Implacables. 


N'danthina, Exarca Dragón Llameante equipado con Pan- 
julla de Desplazamiento y Pica Íanea, Está al mando de una 
escuadra de 5 Dragones Llameantes. N'dauthina posee el 
poder de exarca Buena Puntería. 


5 Guardianes equipados con catapultas Shuriken. 
Dos escuadras de 5 Guardianes equipados con Rifle Láser. 


5 Guardianes en Motocicletas a Reacción (una con Cañón 
Shuriken y munición Chillona). 


$5 Halcones Cazadores. 
5 Arañas de Disformidad. 
2 Bípodes de Combate con Cañón Líser y Láser Multitubo. 





zar desde el borde del ca 
de ese turno. Las t 
podrán mover normal 
batalla en su primer ta 


Sector Resultado requerido en 1D6 





1,2 (extremo cercano) 
3.4 (centro) 
5.6 (extremo lejano) 


Hay que tener en cuenta que si 
se organizan otros ejércitos. los 
Exploradores Eldar podrán 
sumar +2 a esta tirada en 

de infiltrarse, tal y como se des 
cribe en el Reglamento de War- 
hammer 40,000. 


de fuego artillero preliminar 
(aunque podrán requerir fuego 
artillero más adelante si dispo 
nen de un comunicador). 


La lanzadera de Inari contin 
transportando tropas h 
Kadaklan durante toda la bata- 
lla, pero debido a la distancia 
desde 1 

primeros no aparecen hasta el 
inicio del tercer turno. Antes 
de iniciarse la batalla, deberá 
anotarse un “orden de 


para 


s tropas que no formen parte de 
rdia. Del tercer turno en ade- 
rán entrar en el campo de 

¿ras o vehiculos. Hay 


ma y sólo se 
unidad a efec- 





CUARTEL GENERAL DE VALHALLA ESCUADRA GUARDIA IMPERIAL 
Capitán Hieth - Espada de Energía, Pistola Bolter Sargento Al-Revor - Espada Sierra 
Psíquico Primordial 6 Guardias - Rifle Lásor 
Maestro Korbel - Espada, Capuchón Psíquico 10 
Y Guardia RiBcTAs 2 Guardias - Dotación de Cañón Automático 
1 Guardia - Rifle de Fusión A A 
2 Guardias - Dotación de Cañón Láser 
- UNIDADES ADICIONALES 
ESCUADRA DE ARMAS PESADAS 1 Hellhound - Descargador de Granadas de Fragmentación 
2 Guardias - Dotación de Bolter Pesado 1 Tanque de Batalla Leman Russ 
2 Guardias - Dotación de Bolter Pesado 5 Francoticadores Estlíaz 
2 Guardias - Dotación de Cañón Láser 
Habilidad de Veteranos - Dotació, PERSONAJES ESPECIALES 
Espera Comisario Lorr - Puño de Combate, Granadas de Fragmentación y 
3 Perforantes, Rastreador, Iinmurizador y Armadura Antifrag 
ESCUADR 
GUARDIA [Mi 
Sargento Hark - 
Espada Sierra 


Comando de Choque Morran - Pistola Láser con Batería Sobre- 
cargada, Espada, Granadas de Fragmentación y Armadura Antifrag 


Comando de Choque Calien- Pistola Láser con Batería Sobrecar 
- gada, Espada, Granadas de Fragmentación y Armadura Antifrag 
6 Guardias ES z 

Rifle Láser Comando de Choque Diris - Pistola Láser con Batería Sobrecar 


1 Guardia - ida, Espada, Granadas de Fragmentación y Armadura Antifrag 


Lanzallamas h Reglas Especiales - El Comisario Lorr y los Comandos de 

Choque combatirán como una sola unidad. Los Comandos 

de Choque son una unidad de elite y tienen un modificador 
de +1 a la Habilidad de Armas. Además, cada Comando de 
Choque está equipado con una Espada. Toda la unidad, 
fincluido-el Comisario), pasee las Habilidades de Vetera- 
nos Endurecidos y Temerarios 


2 Guardias - Habitáculo 
Electrificado, Detación 
de Bolter Pesado 








Al inicio de un tumo determinado deberá consultarse penetrar el Blindaje y no sea una tronera) el jugador 
qué tropas y vehículos de la Guardia Imperial han de Eldar deberá efectuar una tirada de 1D6 en la siguien- 
aparecer. Éstas podrán entrar en la fase de movimien- — te tabla 


to, moviéndose desde el extremo Norte del campo de 
batalla. Los vehículos de la Guardia Imperial pueden 
entrar a cualquier velocidad. 1-4. Ningún efecto adicional 


5 Fluctuación de Energía. Las escuadras de 
refuerzo se retrasan un turno. 
Apagón. No podrá llegar ningún refuerzo 


Como se ha indicado anteriormente, el jugador de la hasta que vuelva a conectarse la energía 
Guardia Imperial podrá desplegar hasta 45 cm de (deberá efectuarse una tirada de 1D6 al fi- 
alambre de espino en cualquier zona del campo de nal de cada turno Eldar, la energía será 
batalla. El alambre de espino no podrá ser atravesa- reestablecida con un resultado de 4 6 más). 


do por tropas que carguen o corran, sólo podrá ser 
superado con movimiento normal. Las tropas y vehí- 
culos que puedan ignorar las penalizaciones del 


terreno, (como Halcones Cazadores o Arañas de 3 > 
Disformidad) podrán atravesar el alambre de espino La Batalla por Kadaklan tiene una duración de seis 
turnos. Cuando la batalla haya finalizado deberán 


sin penalización alguna. Los vehículos no causan un o! 
efecto permanete si pasan sobre un alambre de espi-— Calcularse los puntos de victoria de cada jugador por 
el procedimiento siguiente: 


no, ya que éste vuelve a su posición inicial una vez 
Jo Bajan teeptsado, Cada ejército recibirá puntos de victoria al matar o 


desmoralizar tropas enemigas, tal y como se describe 
[LA ESTACIÓN DE CONTROL| 05 O 

Si la estación de control ha sido destruida, los Eldars 
La Estación de Control de la lanzadera debe conside-— recibirán +3 puntos de victoria. Si qualquiera de los 


rarse que es un búnker excepto cada vez que la esta- — ejércitos la controla (el jugador es el único ocupante 
ción reciba algún punto de daño (un impacto que logre del edificio), ese ejército recibirá +5 puntos de victoria. 


1D6 Efecto 





Existen diferentes posibilidades para variar el 
nario y hacerlo ligeramente diferente. No y 
compensan el 


a ase 
gurar que estas variaciones no de 
escenario, ¡pero podrían ser divertidas! En primer 
lugar, podéis organizar vuestros propios 
con las restri a indic: 
to Eldar está bastante 
avía hay lu 
Estoy seguro de que existen unos cuantos 
“invencibles” que podrían ser organizados por cual- 
quier bando, pero depende de vosotros si queréis 
ganar a toda costa en vez de librar una batalla diver- 
tida que suponga tun reto a vuestra habilidad 


ejércitos 
jones das. Aunque el ejérci- 
controlado y sufre diversas 
jar para la flexibilidad 


ejércitos 


También existe otra ger las posiciones 
de flanqueo Eldar. Ci 
pueden entrar en el campo de batalla, las tropas de 
lanqueo podrían aparecer en el campo de batalla 
empleando 1D6. Al principio de cada turno podrán 
seleccionarse 1D3 escuadras, Deberá efectuarse un 


y seis zonas por donde 


chequo por cada escuadra seleccionada para d 
minar por qué zona del campo de batalla pueden 
entrar. Este método es más aleatorio y podría llevar 
a proporcinar una terrible ventaja a uno u otr 
bando, pero ¡así es la guerra! ¿no? 


Otra posibilidad es librar la batalla principal por 
Inari (¡empleando el sistema de ju 40.000 
para utilizar la escala adecu Podéis desarm 
algún modo de resolver el asalto sobre Inari según 
cuáles hayan sido los resultados de la batalla 
Kadaklan. Quizás un ejército pu 
1 la retaguardia del enemigo a mitad de la batalla 
trol al 


ituar sus tropas 


se encuentra en posesión de la estac 
final del escenario. 


os gusta este esc 
ala Wi 
sois buenos conmigo puede que al 


Dwarf y nos lo contáis, ¡Si 


in día escriba algún 


cuantas ll 


otro relato (y si sois malos me iré a casa a llorar...) 








Comando 
de Choque 


En realidad, Gav 
no diseñó al 
Comisario Lorr, 
es demasiado 
perezoso para 
hacer él todo el 
trabajo. En vez de 
elfo cameló a 
Andy Kettlewell 
y consiguió que 
OS 
trabajo sucio. 


Pensé que debíais 
saberlo. =Ed. 





El Comisario Lorr estaba al 

fuerza de la Guardia Imperial durant 

Orka de Impal. Tenía órdenes de de 

comunicaciones frente a exploradores Orkos, pero 
:ontraba en el camino de 


ero la Guardia Imperial debía 
su llegada 


ido al pl 


mantener la p 


Los Orkos atacaron la base en oleadas. 

ugar las Motos de Guerra, sus pilotos se adel 

ron a la fuerza principal: disparando como posesos 
sus Cañones Automáticos. Fueron destruidos, ps 
con un elevado coste para la Guardia Imperi 
Muchas escuadras se acobardaron cuando finalmen- 
te vieron el tamaño del ejército Orko, pero Lorr 
sigul y proporcionó a su fuer 
za e para mantener la posición y 
enfrentarse al enemigo. A medida que los Or 
avanzaban, las armas pesadas Imperiales los bar 
mientras los Orkos inte 
contra las ocultas posiciones Imperiales. El desco- 
munal tamal la fuerza Orka suponía que 

de las horrorosas bajas 

Lorr, final 

cuerpo 1 cu 


ban devolver el fuego 


retirándose muchas escuadras de 
, pero entonces entraron en combate los 





s] 





115 puntos 


Comandos de Choque. El superior armamento y 
entrenamiento de los Comandos de Choque contri- 
a los Orkos. Otras unidades, para su 
recobraron el valor al ver esto y se unie- 

ataque. En la ret 
Dreadnought entró 


dia de la fuerza Orka un 
combate, aplastando 
dias Imperiales con sus poderosas garras, 

entras su Cañón Láser y su Bolter Pesado se 
escuadras sin piedad. A la cabeza del ataque 
Imperial, los Comandos de Choque se enfrentaron 
al horror de la máquina y fueron casi completamen- 
e aniqu nisario Lorr. al ver que estaba 
s restos de los 


diendo la batalla, ord 


nandos de Choque que se retirarán hacia la base 


ército Imperial había sufrido gran número de 

s, pero la batalla no había terminado. La fuerza 
Orka rodeó el puesto avanzado y lo bombardeó con 
la artillería mientras sus pelotones avanzaban. Aun 
que los Orkos superaban ampliamente en número a 
los defensores, nunca llegaron a tomar la base. Las 
escuadras Imperiales supervivientes, cada una a las 
órdenes de Lorr-o uno de los Comandos de Choque 
supervivientes, rechazaron todos los ataques Orkos. 
Defendieron los muros de la base con el coraje y la 
determinación de los héroes. Tras horas de desespe 
de las Cañoneras Thunder 
hawk se impuso sobre cualquier otro ruido y los 
Orkos se ret str de ese 
momento ellos ¡ban a ser los superados con crece! 


os combates. el y 


ron, conscientes de que a 


Lorr fue muy condecorado por su participación en 
la victoria y desde entonces ha ganado grandes 
honores en diversas campañas. A pr 
de Lorr, los Comandos de Choque supervivientes 
que lo ayudaron en 
su guardia personal. Su experiencia en Impal con- 
virión a Lorr y a sus hombres en temibles comba. 
tientes eúérpo a cuerpo y es a Lorr a quien el 
Gobernador Nulaati había confiado el contraataque 
desde Kadaklan. Si hay alguien que pueda de- 
fender la estación ante el ataque Bldar, ese es el 


CUARTEL GENERA 


sisario Lorr y su guardia de Comandos de 
e forman una única unidad de Cuartel Gene- 
ral especial. Deben aplicarse todas las reglas 
correspond: a los Cuarteles Generales. El 
ejército podrá incluir una unidad de Cuartel Gene. 
ada de la lista de ejército de la 


ón especial 


oria se han convertido en 


ral normal, selec 


Guardia Imperial. 


Comisario Lorr: Puño de Combate, Granadas de 
Fragmentación y Perforantes. Rastreador, Immuni 
zador y Armadura Atifrag. 


Comandos de Choque: Pistola Láser con Batería 
Sobrecargada, Granadas de Fragmentación, Espada 
y Armadura Antifrag. 


Veteranos: El Cuartel General de Lorr tiene las ha 
bilidades de Veterano Endurecidos y Temerarios tal 


1o se describen en el Codex Guardia Imperial. 
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ORESHOP 


AD 


DEDESCUENTO.EN 


TODOS Nesrros 



















Por JAIME 


; Ta “MAX” MOLINA 
: DAA. 


LAS MOTOCICLETAS SON MUY POPULARES EN 
EL CAMPO DE BATALLA DE WARHAMMER 
|,000. Los FEROCES ORKOS LAS UTILIZAN 
| GRANDES CANTIDADES COMO PARTE DE 
SUS POTENTES EZKUADRONEZ DE VEHÍCU- 
LOS, Y TANTO LOS MARINES ESPACIALES 
COMO LOS ELDARS CUENTAN CON VELOCES 
NIDADES DE MOTOCICLETAS CONVENCIO— 
NALES Y DE ATAQUE. EN UN NÚMERO 
ANTERIOR DE WHITE DWARF YA APARECIÓ 
ARTÍCULO DEDICADO A LAS TÁCTICAS 
JE PUEDEN EMPLEARSE CON LAS MOTOCI- 
'AS, POR LO QUE QUE NO INSISTIRÉ EN 
E SOBRE LAS EXCELENCIAS DE LOS GIROS 
JE DERRAPE, DE LOS ATAQUES SOBRE LA 
IRCHA EN COMBATE CUERPO A CUERPO NI 
|S GRANDES POSIBILIDADES TÁCTICAS 
UE PERMITEN SU GRAN VELOCI= 
DAD. EN ESTAS PÁGINAS 
PROPONGO TAN SÓLO 
'OMPARAR DOS MODELOS 
MOTOCICLETA COMO 
[PONENTES BASE DE 
ESCUADRONES DE VEHÍ- 
CULOS: La MOTOCICLETA 
DE GUERRA ORKA Y LA 
MOTOCICLETA DE LOS 
MARINES ESPACIALES. 
ADEMÁS, EN TODO 
MOMENTO ME REFERIRÉ A 
JS MODELOS BÁSICOS DE 
IBAS (ES DECIR, NADA 
DE CARTAS DE VEHÍCULO NI OPCIO— 
NES ESPECIALES), Y NO PROFUNDI= 
ZAREMOS EN SUS POSIBILIDADES 
VIO MONTURAS DE PERSONAJES 
¡QUE SON ILIMITADAS). 


LS 


A 
e 
¡Loz == 


TAM 
BIEN y 


Espaciales son imp 
:0 en la línea ener 





Y cindibles 


ocupar en 1 arca de desplie 












icursiones y la 
o, por lo que 
uno o dos escua- 
drones de icletas dispues- 


tos para la acción. 




































De entra 
diseño 







los Adeptus Mecanicus hicieron un gran trabajo con el 
orociciera de los Marines Espaciales. Sus elevadas 
veloci 25 y 38 cm) son superiores a las 
respectivas de la Motocicleta de Guerra Orka (20 y 30 cm); en la pa 
tica eso significa que la moto Marine puede efébtuar giros de derrape 
con más seguridad a velocidades más altas. Hay pocos vehículos más 
obrables que una moto describiendo un par de giros de 90”. L 
velocid: (75 cm) y ambas ace- 
leran lo mismo, está claro q y la amortiguación 
moto Marine son más sofisticados (¡cosas evidentemente const- 
adas triviales por los Mekanikos Orkos!). En resumen, la 
Motocicleta de los Marines Espaciales es más maniobrable, pero la 
motocicleta de Guerra Orka cuenta con mayor potencia (puesto que 
pesa mucho más). Ambas tienen una velocidad punta equivalente 


También hay que considerar que la moto de Guerra Orka cuente con 
una oruga el de rueda trasera. Esto hace que sea adn más grati- 
ficante atropellar a enemigos a pie atropellados, ya que una mayor 
estabilidad al patinar sobre los fluidos vitales de las víctimas permite 
acelerar con mas seguridad. La moto Marine debe acelerar más pro- 
gresivamente en tales casos, para evitar patinar, Ésta es una venta- 
ja que hace a la moto Orka algo superior 














ss motos es la miss 












































ACELERACIÓN, VELOCIDAD 
MIDA 
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A E 5 
LA MOTOCICLETA ES COMO MI BOLTER 
MI SERVOARMADURA. SI LA CUIDO, ELLA 
ME PROTEGERÁ; SI RECITO LAS LETANÍAS 
DEL MANTENIMIENTO CON FERVOR, ELLA 










A nivel de organización, los Marines SIEMPRE ME DEVOLVERÁ A CASA; SI LA 
a 
motoristes Orkos siempre aparecen en ELLA ME AYUDARÁ A DES ua 

grupos de 5 a 20. Probablemente el ENEMIGOS DE LA HUMANIDAD. 


escuadrón de motoristas Marines sea 
más flexible tácticamente, pero su 


MARINE TIBERIUS 
potencia de ataque es algo limitada si el JADRÓN COMPAÑÍA RAVENWING 
escuadrón es pequeño: la potencia de 
fi de los escuadrones numerosos de A 


motoristas Orkos es simplemente temi 


ble. Sus Cañones Automáticos dispa: pa " 
rando en Fuego Sostenido pueden diezmar a toda unidad lo POTENC EU 3208 
bastante insensata como para quedarse delante de ellos. ms , 


En otras palabras, las unidades de Motoristas Orkos son 
unidades de combate de primera línea: puedes enfrentar 
las a cualquier adversario (excepto tanques y Dread: 
noughts) y ganar. Sin embargo, los escuadrones de 
motos Marines son unidades ligeras de ataque 
(enfréntalas sólo a infantería o a motoristas ene- 
migos), que están en su elemento lanzando 
golpes de mano o efectuando incursio- 
nes. ¡No son unidades de asalto! 

































Una vez más, éste es un capítulo en que la efectividad y la fuerza bruta 
del diseño Orko se llevan los honores. Los dos Cañones Automáticos 
acoplados de la moto de Guerra Orka (con un alcance máximo 

de 180 cm y 2D de Fuego Sostenido) te permiten llenar de 
agujeros las tropas enemigas. El ángulo de disparo frontal de 
90* es algo restringido, pero la gran maniobrabilidad de una moto te 
permite tener siempre el encaramiento apropiado. Si, por ejemplo, se 














Por 


DE COMBAT 






MOTO ORKA: 7/10 SS y 


— q e 
| NOD 


MOTO MARINE: 4/10 





¡¡Te VAZ A APRENDER MI MATRÍCULA DE 
MEMORIA, GORKIZTA AZQUEROZO.. 
. 


y 





El dezierto. Ké gran zitio. Kuando me ziento deprimido, monto en 
mi moto y zalgo del fuerte zin loz chicoz para dar una vuelta por 
el dezierto. Zentir el rugido del motor y el viento en mi garrapato 
chollaz zon zenzacionez que no pueden explikarze: ¡zólo un 
motoro zabe lo que ez ezo! Dejaz atráz todoz loz problemaz de zer 
un noble, de mandar a tu banda, de konzeguir chapaz para zubir a 
Gorkamorka, de akumular máz piñoz. ¡Te zientez realmente libre! 


Las motocicletas son también populares en GorkaMorka. Son rápidas, 
aceleran mucho más rapidamente que los kamiones y los buggies y son 
tan maniobrables como en Warhammer 40.000, Sin embargo, al princi- 
pio pocas bandas pueden contar con muchas motos (no hay bastantes 
piñoz, y lo más urgente es adquirir como mínimo un kamión y un buggy): además, sí no se utilizan en grandes cantidades tienen ten- 
dencia a ser eliminadas con facilidad. Mi consejo al inicio de la campaña es asegurar en primer lugar el porvenir de la banda adqui- 
riendo uno o dos Buggies o Kamiones, así como los Manitaz y Guerreroz mínimos para poder hacer frente a fas bandas enemigas, A 
medida que el botín de piñoz aumenta, pueden empezar a adquirirse motos. Mi banda de GorkaMorka (al mando de “El Orko al que 
llamábamos Max") está a la espera de ahorrar unos cuantos piñoz para adquirir un Manitaz más y la primera moto. 





























trata de un pelotón motorizado de un tamaño decente (digamos ocho 
Motocicletas de Guerra), una des 
puede resultar mortífera pará la ía: 
dados de Fuego Sosteñido con impactos de Fuer 
ción de blindaje de 2D6+8). 
blindados pueden resultar daña 



























Por su parte, la Motociclerí de los Marines Espi -uenta con un 
armamento, mucho ménos destructivo, Equipada'con dos fiables 
Bolters acoptadós € interconectados a un Sistema de Puntería, la 
moto Marine dispone tan sólo de un alcance efectivo de 
em y una penetración de 1D6+4. Sólo las tropas de infan- 
tela poco protegidas tienen algo que temer, aunque el 
Sistema de Puntería hace que se fre un buen 
número de impactos. De nuevo, la 
conclusión es la misma: no se trata 
de un de asalto, sino de un 
unidad 1; 

















a de ataque rápido 





MOTO ORKA: 7/10 





MOTO MARINE: 4/10 





Si deseas una moto polivalen 

extender la destrucción por toda la y 

Motocicleta de Guerra Orka. Es 

Marine, su armamento es superior, y puedes despl 

mayores. Además, su única desventaja (baja maniobrabilidad) queda 
sobradamente compensada por sus demás puntos positivos. Además, 















contra 45 punt 
das, con los cargadores a tope de muni 
batalla). Aunque personalmente me ducle. admitir la superiori- 
gidad global de la moto Orka como vehículo de combate 
sobre la Motocicleta de los Marines Espaciales 


Zf. el kazko ez ezencial para todo motorizta. 
No permit a ke miz chicoz rueden 
kombate zin kazko ¡Zí, me preokupo de 
bieneztar de todoz loz Zolez Malvadoz! 
Zi no llevaz kazko. te exponez a loz 
ziguientez peligroz: 





UNO. No:tener con qué golpear 
'emigoz zi haz perdido tuz armaz 
kuerpo a kuerpo 
DOZ. No poder kedar klavado en el zuelo 
por loz kuernoz en kazo de kaída de la moto, 


Máz de DOZ, No disponer de un buen Ls 


zitio en el ke llevar loz garrapatoz para merendar 


MUCHhOZ. Ke te konfundan kon un Pikudo o.un 


Orejotaz en medio de la bronka. 






























MOTOCICLETA DE GUERRA ORKA 


O Lo Postrivo 


BAJO VALOR EN PUNTOS C¡sÓLO 35 PUNTOS $1 MOTO= 
RIZAS A TODO UN PELOTÓN DEL CLAN SOL MALVADO?) 


ENORME POTENCIA DE FUEGO (¡LoS DOS CAÑONES 
AUTOMÁTICOS TE PERMITEN HACÉR MUCHO DARKA 
DAKKA A GRAN ALCANCEI 


PUEDE ADQUIRIRSE COMO UN VEHÍCULO INDIVIDUAL 
POSIBILIDAD DE CIRCULAR A ESCAPE LIBRE 





O Lo Necarivo 


ESCASAS OPCIONES DE EQUIPO PARA El CONDUCTOR SE 
LA MOTOCICLETA SE ADQUIERE INDIVIDUALMENTE 


ESCASA GAMA DE COLORES (SÓLO COMBINACIONES UE 
NEGRO CAOS; METALIZADO BOLTER Y GLIFOS ORKOSS 




















MOTOCICLETA MARINES ESPACIALES - 


O Lo Postrivo 
SISTEMA DE PUNTERÍA: 
VELOCIDADES DE CRUCERO Y COMBATE SUPERIORES: 
MÁS MANIOBRABLE 


GRAN GAMA DE COLORES DE ACABADO CA uE 
ULTRAMARINE, NEGRO RAVENWING, ROJO ANGEL 
SANGRIENTO...) 


O Lo NeGarIivo 
NO PUEDEN ADQUIRIRSE INDIVÍDUZ 
POTENCIA DE FUEGO 
BLINDAJE INFERIOR 
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MA 
CAM] 


A OS. ETT 
En'una tierra vesértica, 
bandas de salvajes QUEJTerOS: 
Orkos luchan porWa, 
supremacía. 
EXETER AER ERSa 
consiguen entre fálagas de 
ESTUBE IA 03903 
Vehículos, enn mundo 
donde la piedadno existes 











ic 40,000 es el mejor sistema para representar 
AS 


batallas gigantescas sobre algunos de los mundos 
más extraños de la Galaxia. Batallas de tanques 
sobre mundos inftiales y betas séress sobre 


Su proximidad a la 
Frontera Oriental 
del Imperio no ha 
sido pasada por 
alto. La Inquisición 
mantiene una 
atenta vigilancia 


registros oficiales Imperiale 
que describen una aplastante victoria para 
Emperador. Los videntes del Mundo Astronave 
Biel-Tan cuentan otra historía, un relato de 
conocido para los humanos. Una historia sot 
Tiránidos. 





A EPIC 40,000 
















A 








La incursión Eldar es un escenario de Warhammer 40,000 que representa un 
pequeño ataque contra un Búnker imperial, alejado de las fuerzas principales. 










El jugador Eldar debe organizar un ejército de 1.500 puntos, con las siguientes 

restricciones: 

1. No puede incluirse el Avatar. 

2. Los Eldars no pueden incluir más escuadras de Guerreros Especialistas que 
escuadras de Guardianes. 

3. Debido a la especial naturaleza de la misión, cualquier miembro de una escuadra 
de Guardianes Eldar puede estar equipado con Granadas de Fusión por un coste 
adicional de 5 puntos por miniatura. 

4. La fuerza Eldar está formada sólo por miembros del Mundo Astronave, de modo 

que no pueden incluirse en el ejército unidades de Exiliados o Piratas. 












































El jugador Imperial debe organizar un ejército de 1.500 puntos de la Guardia Imperial, con las siguientes restricciones especiales: 
1. La Guardia Imperial no puede incluir unidades de la sección de apoyo della lista de ejército. 


2. — No deben aplicarse las reglas de reservas para la Guardia Imperial. 
Incursión Eldar es una batalla normal de Warhammer 40,000 con las siguientes excepciones: 


1. En el campo de batalla deben colocarse dos bunkers p posiciones 
tontíficadas, que han de estar dispuestos más o menos como se ve en 
ta fotografía. No han de ser exactamente los mismos, pero sí estar en 
una posición parecida. Los Eldars mueven automáticamente en 
primer lugar. 


2. Silos Eldars ganaron ta primera batalla, controlan Ja principal 
tortilicación del planeta y fácilmente podrán avanzar haste 
posiciones más próximas. Si los Eldars lograron la victoria podrán 
desplegar hasta 45 em de su borde del campo de batalla. Si 
perdieron, deberán avanzar a través de terreno abierto para llegar 
hasta el enemigo, por lo que tendrán que desplegar a 30 cm de su 
borde del campo de batalla. 


3. Siolojército imperial ganó la batalla 1 seguirá controlando ls 
principal fortificación del planeta y habrá formado mejores líneas 
delensiyos, Si el ejórcito imperial ganó la batalla 1 el ejército podrá 
desplegar normalmente en su zona de despliogue. 


Si el ejercito imperial perdió la batalla 1. los Eldars habrán tomado la 
principal fortificación del planeta y las tropas Imperiales éstarán 
batiéndose en relirada, Deberá efectuarse una tirada de 106 por cado 
escuadra o vehículo incluida en el ejército (sólo deberá efectuarse una tirada por códa escuadra y eu vehiculo de taíaporte). 5: 
se obtiene un resultado de 1 a 3 la unidad desplegará normalmente Sobre el campo de batalla; s/ se obtiene un resullado de d a 6 
la unidad se mantendrá en la reserva. Las unidades que se mantengan 6n la reserva debérán utilizar las regias de reservas tal y 
como se describen en el reglamento de Warhammer 40,000. Las unidades que entran en el campo de batalla desde la reserva 
empiezan a mover desde el borde del campo de batalla. Los vehículos pueden empezar a cualquier velocidad. 


Los Eldars reciben la misión Asalto a Búnker y la Guardia Imperial la: de Mantener la Línea. La Guardia Imperial ha de incluir al 
E LS ES 
reglas sobre Búnkers se encuentran en la revista White Dwarf número 14. 






La batalla tiene una duración de seis turnos. Los puntos de victoria deben contabilizarse como en una batalla normal de Warhammer 
40,000. El bando que obtenga más puntos de victoria será el vencedor. Si la batalla ¡en empate, el jugador Imperial habrá obtenido 
la victoria. Debe asumirse que las tropas imperiales han mantenido ta posición 'ataque Eldar. Los Eldars se verán obligados a 





CININBIN 


























En este escenario deben aplicarse las siguientes reglas 
especiales: Reservas, Objetivos, Moral del Ejército. 


La Invasión Tiránida es una batalla de Epic 40,000 que implica a tres ejércitos. 
El jugador Tiránido debe organizar un ejército de 2.500 puntos. 


Si el ejército Imperial logra la victoria en la Batalla 3 habrá expulsado a los Eldars 
del planeta y rápidamente se pondrá en marcha para enfrentarse a los Tiránidos. El 
Inquisidor llegará al planeta justo a tiempo para prestar su apoyo. Karous también 
estará al mando de una pequeña fuerza para ayudar al Imperio, fuerza que será 
aceptada a regañadientes porque los Tiránidos amenazan con destruir el planeta. 


Si el Imperio gana la Batalla 3 deberán aplicarse las siguientes reglas especiales: 
.. Deberá organizarse un ejército Imperial de 1.500 puntos. 


. Podrán incluirse hasta 500 puntos de Marines Espaciales. Estas tropas 
in en reserva, tal y como se descibe en el Manual de Bataila. 


.. Podrán incluirse hasta 500 puntos de Eldars al mando de un Vidente. Estas 
tropas empiezan en reserva, tal y como se descibe en el Manual de Batalla. 


Si los Eldars ganan la Batalla 3, las tropas Imperiales habrán sído rechazadas. Al 
darse cuenta de que el planeta ha sido invadido por los Tiránidos además de por 
los Eldars, abandonarán Dorlite ll. Un Inquisidor se dirigirá hacia el planeta con un 
' pequeño ejército para ayudar a los Tiránidos a detener la invasión Tiránica. 


Si los Eldars ganan la Batalla 3 deberán aplicarse las siguientes reglas especiales: 
1. Deberá organizarse un ejército Eldar de 2.000 puntos 
2. Deberá incluirse un Avatar. 


3, Podrán incluirse hasta 500 puntos de destacamentos Marines Espaciales al 
mando de un Inquisidor. Estos destacamentos siempre empiezan en reserva 


























































La Invasión Tiránida debe librarse 
como una Batalla Campal. Deberán 
aplicarse las reglas del escenario 
Batalla tal y como se 

en el Manual de Batalla de Epic 40,000 
con las siguientes excepciones; 


Las fuerzas aliadas cuentan con des- 
tacamentos en reserva tal y como se ha 
descrito anteriormente. Las reglas de 
reservas indican que incluso si ningún 
destacamento supera la tirada para 
entrar en el campo de batalla siempre 
podrá desplegarse un destacamento en 
el campo de batalla. En esta batalla 
esto no debe aplicarse, ya que el 
ejército principal no sabe cuándo 
OS 
el chequeo de reserva para que un 
destacamento pueda entrar en el 
campo de batalla. 





Ambas fuerzas cuentan con los 
mismos objetivos. La fuerza aliada ha 
de colocar cuatro objetivos de 
Importancia Vital a 45 cm o menos de 
su borde del campo de batalla, Cada 
objetivo representa alguna instalación 
esencia! para la defensa del planeta: 
podría tratarse de una base de comu- 
nicaciones, o de un importante búnker 
de batalla. En cualquier caso, las 
tropas aliadas estarán intentando 
protegerlo y los Tiránidos destruirla: 


¡El primer jugador que reduzca la 
OS 
gana la batalla y la campaña! Si esto no 
ha sucedido al final del sexto turno, o 
si la moral de ambos ejércitos se 
reduce a 0 ó menos en el mismo turno, 
el jugador con mayor moral obtendrá la 
victoria. Si los valores de moral de 
ambos ejércitos son iguales, los 
Tiránidos habrán sido detenidos y las 
fuerzas alladas quedarán tan desa: 
tatadas que deberán retirarse del 
A O 
planeta poco áites de que éste sea 


En cada fase de reagrupamiento la fuerza aliada aumenta en 1 la 
moral de su ejército por cada objetivo de importancia vital que 
todavía no haya sido destruido. El jugador Tiránido sumará 5 
puntos a su moral si destruye un objetivo de Importancia Vital. 
Estos objetivos tienen el siguiente perfil de atributos. 


Factor de 
Daños: 2 











Venta Directa es el Servicio de venta por correo que Games Workshop te ofrece para que puedas disfrutar de 
i sus juegos y de las Miniaturas Citadel en cualquier punto del planeta. Además de conseguir que tu pedido 
llegue en menos de 48 horas hasta la puerta de tu casa, los Trolls de Venta Directa os ofrecemos montones 

nosotros disponemos: información sobre novedades, consejos y tácticas para 
Ñ ar tu ejército, promociones especiales, productos exclusivos... 


o Paqueteña 
Orcar es el máz Trolero, ps Lluís ez el que eztá a cargo de ezte 
o sea, ez el Troll > mogollón. Ezte tipejo tiene pinta de 

máz Troll de todoz, ñ zer un Troll, pero todos zabemos 
vamos, el mandamás. $5] E que en realidad tiene un corazón 
Ez el que lo organiza ALA de Enano, azi que le mantenemoz 
todo (¿;!?) y el que pega ES 722] vigilado mientras prepara vueztros 
las bronkas cuando > pedidos. Ez un caso único de Troll, 
dejamos todo porque es el único al que vemos 


a | zudar tinta, acompañada de gruñidoz en voz baja. 

Administración 

Francesca es la encargada de que vueztras 
suzcripciones eztén al día y ze os | 

mande lo que merecéis, o 
zea lo que pedís. No | 

podéis imaginaroz la 

cantidad de trabajo 

que le dais. 


Vendedorez 


Éxta es la zección encargada de recibir vueztras llamadas, y 


donde la dulce voz de Elvira resolverá vuestras dudaz, 
peticiones, etc. (hazta que ze enfada, y 
entonces ¡pfiuu!); y a nueztro máz 
reciente fichaje, Ramón, que va a 

a tener que empezar a lidiar con | 
vozotros. También eztá Alex que 
es el mandamenoz, juzto por 
debajo del jefe, azí que cuando 
Ózcar no eztá, ejerce la mizterio- 
sa función de “supervizor” (zea lo 
que zea eso). Ademáz, también coge laz 
llamadaz cuando sois muchoz a la vez. 











estaz preguntas, en Vent. 
tenemoz lo que necesitas 
de ahora podrás conse 
matrices de pláztico sólo 
con pedírnozlas. 
Brazos de Marines”. 
Espaciales, de 
Dragón,Ruedas de + 
Motocicletaz. manoz 

y te informaremoz 

de todo lo que 
puedes Conseguir... 
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ATENCIÓN 
CLUBES Y 
ASOOIACIONES 


GRACIAS A TODOS LOS AMIGOS 
DE CLUBES Y ASOCIACIONES 
QUE ENTRE LOS MESES DE DI- 
CIEMBRE Y ENERO HABEIS E5- 
TADO ORGANIZANDO JORMADAS 
Y CAMPEONATOS PARA EL USO 
Y DISFRUTE DE 105 AFICIO= 
MADOS EN TODO EL TERRI= 
TORIO. PERO QUEREMOS QUE 
ESTO NO QUEDE AQUÍ, ASÍ 
QUE DEJADNOS INSISTIR: 


TENEMOS A VUESTRA DISPO 
SICIÓN AÚN MÁS MATERIAL 
PARA QUE SEA UTILIZADO 

EN VUESTRAS JORNADAS” 

CAMPEONATOS O CONCURSOS, 

ASÍ QUE ILAMADNOS Y 05 

DAREMOS TODA LA INFORMACIÓN 

Y AYUDA QUE NECESITEIS. 
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SI REALIZAS UN PEDIDO DE: 
NOS 


*] MINOTAURO 
CON ARMA A 2 MANOS 


*] MINOTAURO 
CON ARMA ADICIONAL 


+] MINOTAURO 
+] SEÑOR MEyÓTAURO 


COREA 


e 


L 


ECTA 





SOON ACROÓA 
ABONAR 
Y ADEMÁS.. 





VENTA DIP 


CAUDILLO | 








SI REALIZAS UN PEDIDO DE: 
*] CAJA REINO DEL CAOS 
+1 SEÑOR DE LA TRANSFORMACIÓN 


*] CAJA GUERREROS 
DEL CAOS DE PLASTICO 





Pe, 
O = 
SEA, PP 
SA ¡0 "RECIMIER 
ASA | ME: A 
eéo ASERREROS per 01 Si za 







SÓLO TENDRÁS QUE 


ABONAR XL 
* ADEMÁS.. 





EL > 
E A sy 


























— 


ESPADA DEL. 
hecmiceno Det caos1 CABEZA DEL MECHICERO DEL CAOS 1 


EL MODELO COMPLETO DE HECHICERO 
DEL CAOS 1 ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DEL HECHICERO DEL CAOS 1 
Tx ESPADA DEL HECHICERO DEL CAOS 1 
BÁCULO DEL 1x BÁCULO DEL HECHICERO DEL CAOS 1 
HECHICERO DEL CAOS 1 — 1X CABEZADEL HECHICERO DEL CAOS 1 





CUERPO DEL HECHICERO DEL CAOS 1 





HECHICERO DEL CAOS 1 
COMPLETO. 








ESPADA DEL 


HECHICERO DEL CAOS 2 CABEZA DEL MECHICERO 


DEL CAOS 2 


EL MODELO COMPLETO DE HECHICERO 
DEL CAOS 2 ESTÁ COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DEL HECHICERO DEL CAOS 2 

1 x ESPADA DEL MECHICERO DEL CAOS 2 

1 x BÁCULO DEL HECHICERO DEL. CAOS 2 

1 x CABEZA DEL HECHICERO DEL CAOS 2 








BÁCULO DEL 


CUERPO DEL HECHICERO DEL CAOS 2 
HECHICERO DEL CAOS 2 





HECHICERO DEL CAOS 2 
COMPLETO 





BRAZO DE HECHICERO DEL CAOS 3 





CUERPO DEL MECHICERO DEL CAOS 3 


a 


CABEZA DE HECHICERO DEL CAOS 3 


EL MODELO COMPLETO DE HECHICERO 
DEL CAOS 3 ESTÁ COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DEL HECHICERO DEL CAOS 3 
1x BRAZO DEL HECHICERO DEL CAOS 3 

1 x CABEZA DEL HECHICERO DEL CAOS 3 





HECHICERO DEL CAOS 3 
COMPLETO 
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CFTADE! 0 
Diseñados por Aly Morrison 


Las miniaturas ss suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tras años, ya que contiene plezas pequeñas 
y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd, 1997. Todos los Derechos Reservados. 














CAOS 





SEÑOR DEL CAOS EN CORCEL DEL CAOS 









0 


CUERPO DEL BRAZO IZQUIERDO DEL BRAZO DEL SEÑOR DEL CAOS ESCUDO DEL. CABEZA DEL 
SEÑOR DEL CAOS SEÑOR DEL CAOS SEÑOR DEL CAOS SEÑOR DEL CAOS 





LADO IZQUIERDO DEL CUERPO LADO DERECHO DEL CUERPO 
DEL CORCEL DEL CAOS DEL CORCEL DEL CAOS 


EL MODELO COMPLETO DE SEÑOR DEL CAOS EN CORCEL 
'DEL CAOS ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DEL SEÑOR DEL CAOS 
1 x CABEZA DEL SEÑOR DEL CAOS 

1x BRAZO IZQUIERDO DEL SEÑOR DEL CAOS 

1x BRAZO DERECHO DEL SEÑOR DEL CAOS 





CABEZA DEL CORCEL DEL CAOS 1 x ESCUDO DEL SEÑOR DEL CAOS 
1x LADO IZQUIERDO DEL CUERPO DEL CORCEL DEL CAOS. 5 
1 LADO DERECHO DEL CUERPO DEL CORCEL DEL CAOS SEÑOR DEL CAOS MONTADO EN CORCEL 
1 x. CABEZA DEL CORCEL DEL CAOS DELCARS: COMPLEYO 





SEÑOR DE LOS HOMBRES BESTIA S 
EL MODELO COMPLETO DE SEÑOR DE 

LOS HOMBRES BESTIA ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DE SEÑOR DE LOS 
HOMBRES BESTIA 

1 x ESTANDARTE DEL SEÑOR DE LOS 

HOMBRES BESTIA 

1 x HACHA DEL SEÑOR DE LOS 
HOMBRES BESTIA 





HACHA DEL SEÑOR DE 
CUERPO DEL SEÑOR DE ESTANDARTE DEL SEÑOR DE LOS HOMBRES BESTIA 


ES HONENES BESA. SEÑOR DE LOS HOMBRES BESTIA 
LOS HOMBRES BESTIA o 





parias 
CHADEL 








Señor del Caos diseñado por Aly Morrison; Señor de los Hombres Bestia diseñado por Michael Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas pequeñas 
y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd. 1998. Todos los Derechos Reservados. 


E 


CAOS 


GRUPO DE MANDO DE UNGORS CON LANZA 
CADA BUSTER DE GRUPO 
DE MANDO DE UNGORS 
CON LANZA MUCLUVE UN 
MUSICO Y UN 
PORTMESTANDAMTE 
SURTIDO DE ENTRE LOS 
RUSTRADOS S) DESEAS 
MMATORAS ESPECÍFICAS EN 
OIGO AL EFECTUAR . 
TU PEDIDO. A 





















EL MODELO COMPLETO DE 
PORTAESTANDARTE UNGOR ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1 x PORTAESTANDARTE UNGOR 
+ Xx EXTREMO DEL ESTANDARTE UNGOR 








EXTREMO DEL 
ESTANDARTE UNGOR 
MÚSICO UNGOR CON LANZA — PORTAESTANDARTE UNGOR 1  PORTAESTANDARTE UNGOR 2 
PORTAESTANDARTE UNGOR 
CON LANZA 
UNGORS CON LANZA 
EL MODELO COMPLETO DE UNGOR CON LANZA 
ESTÁ COMPUESTO POR: 


1 x UNGOR CON LANZA 
1 x ESCUDO REDONDO PEQUEÑO DE PLÁSTICO 








UNGOR CON LANZA 1 UNGOR CON LANZA 2 UNGOR CON LANZA 3 UNGOR CON LANZA 4 UNGOR CON LANZA 5 


CADA BUSTER UNGORS CON LANZA CONTIENE CUATRO. 
MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. Si DESEAS. 
MINIATURAS ESPECÍFICAS, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


áA 


UNGOR CON LANZA 8 UNGOR CON LANZA 9 








EJEMPLO DE UNGOR | 


UNGOR CON LANZA $ UNGOR CON LANZA 7 
CON LANZA COMPLETA 





ayuachgos 
CFLADEL 
Diseñados por Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas pequeñas 
y elementos puntiagudas. Copyright 9 Games Workshop Ltd. 1998. Todos los Derechos Reservados. 





















SHADE. 





CADA BLISTER DE HORRORES DE 
TZEENTOH CONTIENE DOS MINIATURAS 
DE HORRORES ROSAS O DOS DE 
HORRORES AZULES DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. SI DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS, INDÍCALO AL EFECTUAR 

TU PEDIDO. 





HORROR ROSA 1 HORROR ROSA 2 HORROR ROSA 3 HORROR ROSA 4 





HORROR AZUL 1 HORROR AZUL 2 HORROR AZUL 3 HORROR AZUL 4 
COLA DE HORROR 1 COLA DE HORROR 2 COLA DE HORROR 3 COLA DE HORROR 4 





Y LOS HORRORES AZULES 2 Y 4, 


PRECISAN DE UNA COLA DE HORROR 


] 
LOS HORRORES ROSAS 3Y4, | 
| 





EJEMPLO DE HORROR ROSA EJEMPLO DE HORROR AZUL 
COMPLETO COMPLETO 











Diseñados por Trish Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene plezas pequeñas 
y elementos puntiagudas. Copyright € Games Workshop Ltd., 1998. Todos los Derechos Reservados. 


CAOS 








PALADÍN HORRORES ROSA 





PALADÍN HORRORES ROSA 


COLA DEL PALADÍN 
HORRORES ROSA 





PALADÍN COMPLETO HORRORES ROSA 


EL MODELO COMPLETO DE PALADÍN 
HORRORES ROSA ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x PALADÍN HORRORES ROSA 
1 x COLA DE PALADÍN HORRORES ROSA 


PORTAESTANDARTE HORRORES ROSA 


COLA DEL PORTAESTANDARTE 
HORRORES ROSA 





PORTAESTANDARTE COMPLETO HORRORES ROSA 


EL MODELO COMPLETO DE PORTAESTANDARTE 
HORRORES ROSA ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x PORTAESTANDARTE HORRORES ROSA 

1: COLA DE PORTAESTANDARTE HORRORES BOSA 


GRUPO DE MANDO HORRORES ROSA 





TAMBOR HORRORES ROSA 


COLA DEL TAMBOR HORRORES ROSA 


TAMBOR COMPLETO HORRORES ROSA 


EL MODELO COMPLETO DE TAMBOR 
HORRORES ROSA ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 TAMBOR HORRORES ROSA 
1 x COLA DE TAMBOR HORRORES ROSA 








Diseñados por Trish Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es. 


y elementos puntiagudos. Copyright 9 Games Workshop: 


propia menores de tres años, ya que contiene piezas pequeñas 
La ¡Tedos los Derechos Reservados. 
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MINOTAUROS 


BRAZO DERECHO DE MINOTAURO 1 





BRAZO DERECHO DE MINOTAURO 3 





CUERPO DE MINOTAURO 2 





CABEZA DE MINOTAURO 1 





CABEZA DE MINOTAURO 3 


EL MODELO COMPLETO DE MINOTAURO 1 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE MINOTAURO 1 
1 x CABEZA DE MINOTAURO 1 
1 x BRAZO DERECHO DE MINOTAURO 


EL MODELO COMPLETO DE MINOTAURO 2 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
+x CUERPO DE MINOTAURO 26 3 
1 x CABEZA COMPLETA DE MINOTAURO 26 
CABEZA DE MINOTAURO 3 
1 x BRAZO DERECHO DE MINOTAURO 


¡CADA BLISTER DE MINOTAUROS. 
INCLUYE UNA MINIATURA SURTIDA DE 
ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS 
UNA MINIATURA ESPECÍFICA 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





CUERPO DE MINOTAURO 3 


COMPLETA 


CABEZA DE MINOTAURO 2 


a 


CUERNOS DE MINOTAURO 


q 


MANDÍBULA DE MINOTAURO 











EJEMPLO DE MINOTAURO 
COMPLETO 





Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de tres años, ya que contiene piezas pequeñas 


Diseñados por Trish Morrison 


y elementos puntiagudos. Copyright O Games Workshop Ltd, 1997, Todos los Derechos Reservados. 





revista que trata 
interesaba sob 
ercito, o que te descri 


último enfrentamie: toconira tus 


enemigos acérrimos? 
¿Quieres que no te pase otravez? 
¿Como? e 


de envío pagados! 


¡Tendrás todos los gastos 


Te ahorrarás 500 Pta por cada pedido que efectúes a través de 
Venta Directa. 
s ofertas que no podrás rechazar! 

pa 
ualquier tipo de oferta especial o pedido anticipado. i 
Recuerda que suscribiéndote también te ahorrarás el coste de una revista si | 
te abonas por 6 meses; y de dos revistas o de una caja de ml atur: E 
plástico a tu elección, si te abonas por todo un año. 


¡Te haremo: 


Tendrás preferencia enc 


Te dedicaremos la más absoluta de nuestras atenciones ¡Si tienes cui 
tipo de duda, llámanos! z 
» Nunca nunca, nunca más te qued: nlas 

bles subidas de pre jos durante tu suscripción. 7 


larás sin tu revista, ni te afectará 








> p 
DESCRIPCIÓN UNIDADES | PRECIO TOTAL 





ODDGIT SHAMAN GOBLIN_$-> 1 1.125 
































SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVÍO 


TOTAL 








500 Pta 





| 2.975 Pta 
| Llámanos y te informaremos 





ENTREGA DE TU PEDIDO Ú 
Si efectias tu pecido antes de las 12h del mediodía, un número de teléfono en el pedido. 
mensajero entregará tu pedido en un periodo máximo de 48. 
horas en Península y Baleares: y de 3 días en Cananas, FORMAS DE PAGO 
ssofclados Puedes pagar tu pedido contra reembolso o.con Tarjeta de 
Crédito VISA y MASTERCARD. 


y pedido en efectivo en el momento ds la entrega 

Las entregas se levan acabo de lunes a viemes. 

'Sítienes aígún problema con el pedido no dudes en ponete 
en contacto con nosotros para encontrar una solución lo 
más rápidamente postie. 


A a 


NOMBRE ........... 
DIRECCIÓN ..... 


a tl 
A 


CIUDAD A. . Código POStal .....ccooococoncacnoooniooo. VOIÉTONOS cocccccccnicoocicnos 


Sistema de Pago: Contra Reembolso |] Visa Ol] 


Núntero Tarjeta: [ | E ES ] | 
Fecha de Caducidad ¿si Nombre del Titular 


Firma del Titular: 9 | 
TS 
(] peoimo  [[suscrrcióna [BXELRIA TT 
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El suplemento Ejércitos Mtangs 
> Reino del Caos, note describe 


HD cómo organizar un ejército, “sino 


E NAO a A 
> 


' qe tres, los brutales Hombres Bestia, 
53 los despiadados Guerreros /del' Caos y 

1 + las infernales Legiones Demoníacas. 
S Además, en la ES incluye todo 


AA representar los 
"caprichos yp das decisiones de los 
sito os Dioses del Caos. 

Ñ 


sa . EE LES 
O SJ  QMES 
e eo e ¡As > WOR SHO) 
pot 
















VEHÍCULO 10 puntos 
RUEDAZ DE TAKOZ 


Esta carta sólo puede adquirirse para Moto- 
cicletas de Guerra Orkas. La Motocicleta de 
Guerra está equipada con neumáticos cla- 
veteados y orugas especiales con un relieve 
más profundo, por lo que podrá moverse 
por cualquier tipo de terreno, La Motocicleta 
de Guerra puede puede moverse a Veloci- 
dad de Combate a través de terreno difícil 
Además, la Motocicleta de Guerra podrá in- 
tentar atravesar obstáculos lineales que no 
sean más altos que su rueda delantera. De- 
berá efectuarse una tirada de 1D6: si obtie- 
ne un resultado de 4, 5 6 6 la motocicleta 
habrá cruzado el obstáculo y podrá prose- 
guir su movimiento sin problemas; sl ob: 
tiene un resultado de 1, 2 6 3 la Motocicleta 
de Guerra habrá sufrido una colisión de la 
forma normal 
SÓLO MOTOCICLETA DE 
GUERRA ORKA 


VEHÍCULO 10 puntos 
PAKETE EKILIBRADOR 


Esta carta sólo puede adquirirse para las Moto- 
cicletas de Guerra Orkas. El conductor de esta 
Motocicleta de Guerra cuenta con un fiel ayu: 
dante Gretchin que monta en la pare trasera 
de la Motocicleta de Guerra. Estos temerarios 
Gretehins son denominados Paketes Elilbra- 
dores. Obedeciendo las ordenes que le grita el 
conductor el Gretchin se mueve por la parte 
trasera, desplazando su peso a uno y otro lado 
para ayudar en los derrapajes de la pesada 
Motocicleta de Guerra. El conductor de una 
Motocicleta de Guerra ayudado por un Elli 
brador puede sumar +2 a sus tiradas en la ta- 
bla de chequeos de Derrapaje, El Exlibrador 
es extremadamente ágil y no puede ser impac- 
tado por los disparos enemigos. 


SÓLO MOTOCICLETA DE 
GUERRA ORKA 





INFORMACIÓN 
VEHÍCULO 


TRIPULACIÓN: 
1 CONDUCTOR ORKO 


VALOR EMBESTIDA: 
FUERZA 5 

1D4 HERIDAS 

MODIFICADOR TIRADA 

DE SALVACIÓN: -2 
MOVIMIENTO: 

VELOCIDAD DE CRUCERO: 20 cm 
VELOCIDAD DE COMBATE: 30 cm 
VELOCIDAD MÁXIMA: 75 cm 
TIPO: MOTOCICLETA 


ARMAMENTO: 
La Motocicleta de Guerra está armada con dos 
Cañones Automáticos acoplados con un ángulo de 
disparo frontal de 90”. 


PERFILES DE ARMAMENTO 


Blindaje 
Localización A TS 
Conductor Orko Ver más abajo 
Motocicleta 10 A 





Los Cañones Automáticos de la Motocicleta de Guerra resultan destruidos y no 
podrán disparar por el resto de la batalla. 


La oruga de la Motocicleta de Guerra resulta dañada. De ahora en adelante la 
velocidad máxima de la Mototcilceta de Guerra se reduce al valor de su Velocidad 
de Crucero, 


Los controles de la Motocicleta de Guerra resultan dañados, dificultando su con 
trol. Deberá efectuarse una tirada de 1DÓ al principio de cada fase de movimiento 
de la Motocicleta de Guerra, Si se obtiene un resultado de 4, $ 6 6, el conductor 
puede controlar la Motocicleta de Guerra y mover normalmente. Si se obtiene un 
resultado de 1, 2.6 3 la Motocicleta de Guerra moverá fuera de control en ese turno. 


La rueda delantera de la motocicleta estalla y la Motocicleta de Guerra vuelca, 
matando al conductor. Los restos del vehículo rebotan 2D6 cm en una dirección 
determinada aleatoriamente, Cualquier miniatura situada en el punto en que se 
detienen los restos de la motocicleta sufrirá 13 impactos de F6 con un 


modificador a la tirada de salvación de -2. 


El motor de la Motocicleta de Guerra explota, matando al conductor. Los restos se 
moverán fuera de control en el siguiente turno, y tras ello se detienen 
definitivamente. 


El depósito de combustible de la Motocicleta de Guerra se incendia, matando al 
conductor. Los restos ardientes de la motocicleta se moverán fiera de control en el 
siguiente turno, y tras ello explotarán, causando 1D3 impactos de Fuerza 8 con un 
modificador a la tirada de salvación de -3 a todas las miniaturas que estén situadas 
a una distancia de hasta 8 centímetros del punto de explosión 


Deberá efectuarse una tirada para determinar si el conductor muere empleando las 
reglas normales de disparo. El conductor tiene una Resistencia de 4, está equipado con 
Armadura Antifrag que le proporciona una tirada de salvación de 6 6 más, y posee 1 
Herida. Si el conductor muere, la Motocicleta de Guerra se moverá fuera de control 
durante el resto de la batalla o hasta que se mueve sobre un terreno intransitable para 
ella, colísione con otro vehículo o edificación, o abandone el campo de batalla 
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